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ALIDUTY 


odern Warfare 3 


Co już wiemy o tegorocznej odsłonie Call of Duty? Proces tworzenia gier konsolowych od A do Z Postacie z gier lepsze od aktorów! 
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TO NOWY MISTRZ RAJDÓW!” CD-Action. le) 
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codemasters 


Oto i jest - drugi numer magazynu Playbox. To dobra okazja, by 
podziękować za wszystkie komentarze i opinie (w przeważającej 
większości pozytywne), jakie otrzymaliśmy na temat naszego 
debiutu. Wszystkie uwagi są cenne, mamy nadzieję, że na część 

z nich odpowiedzieliśmy już niewielkimi zmianami w tym wydaniu 
magazynu. Prosimy o dalsze wskazówki - kolejny numer ukaże się 
na przełomie lipca i sierpnia (a wtedy już ruszamy co miesiąc) 
i liczymy, że dzięki waszemu wsparciu będzie j jeszcze lepszy. Uwagi 
i propozycje wysyłajcie na adres: ) ,odwiedźcie 
nas także na Facebooku: 


-LAU:BOX 02 


INFO 

006 Modern Warfare 3 

012 E3 na horyzoncie 

014 Awaria PlayStation Network 
016 Xperia Play 

018 Pojedynek padów 

020 Gadżety 

022 Battlefield 3 


GRY 


Tegoroczne Call of Duty zapowiada się na najbardziej spektakularną Odwiedzamy czołowego polskiego producenta gier, by zobaczyć, 
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Adam Saczko 
Sens jego życia to gry, 
futbol oraz chili con 
carne. Niepoprawny 
optymista, który nie 
podejmie się żadnej 
pracy, zanim się 
porządnie nie wyśpi. 
Na szczęście na brak 
snu nie narzeka... 


Tomek Wikliński 
Ortodoksyjny fan serii 
Metal Gear Solid 

(i wszystkich gier 

z fabułą). Angielski to 

| „no problem” ale od 
każdej gry oczekuje 
pełnej lokalizacji — 
czemu wyraz daje 

w serwisie dubscore.pl. 


Maciej 
Czerniawski 

Jedna z tych osób 

o których się mówi, 
że żyją grami. Gra we 
wszystko i na 
wszystkim, najlepiej 
odnajduje się w grach 
akcji. Prowadzi 
blackgames.pl. 


Maciej Bartczak 
Człowiek paradoks. 
Pomimo zamiłowania 
do Japonii nie cierpi 
anime, cosplayów 
ij-popu. Kolekcjonuje 
nie tylko achievementy 
— retro gry to jego 
druga miłość. Poza 
grami muzyk amator. 
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WIEDŹMINA NA 


KONSOLE POZNAMY 
W LOS ANGELES 


Call of Duty: 


Modern Wartare 


/ , Takiego przecieku jeszcze 
| s jw branży gier nie było. 
Tegoroczna odsłona serii, 
która od dwóch lat jest najbardziej 
dochodową rozrywkową marką na 
świecie (przynoszącą zyski większe niż 
filmy czy muzyka), graczom miała być 
pokazana dopiero na targach E3, zaś 
dziennikarze mieli ją zobaczyć pod 
koniec maja na kilku pokazach 
zorganizowanych m.in. w Londynie. 
Wcześniej jednak ktoś puścił farbę — 
w „piątek trzynastego, prawie miesiąc 
wcześniej niż planowano, do sieci trafił 
pokaźny zestaw informacji na temat 
Call of Duty: Modern Warfare 3 i spora 
paczka materiałów graficznych 
z produkcji. Wkrótce potem wydawca 
gry, koncern Activison, potwierdził 
większość z nich. Czego się 
dowiedzieliśmy? 


W nowym Call of Duty wracamy do 
postaci, na których legenda Modern 
Warfare została zbudowana - kapitana 
Price'a i„Soapa” MacTavisha. Ta dwójka 
będzie musiała zamknąć wątki 
pozostawione w poprzednich częściach 
bez finału — przede wszystkim dopaść 
terrorystę Władimira Makarowa, 
architekta masakry na moskiewskim 
lotnisku przedstawionej w misji No 
Russian z Modern Warfare 2. Nie będzie 
to łatwe, bowiem'w świecie gry wciąż 
trwa globalna wojna między Rosją 

a Stanami Zjednoczonymi - skala tego 
konfliktu ma być wyrażona w jeszcze 
dobitniejszy sposób. 


Modern Warfare 3 zachowa większość 
elementów typowych dla serii — np. 
w czasie kampanii zmieniać się będą 
bohaterowie. Poza Pricem i„Soapem” 
wystąpią m.in. członek oddziału Delta 
Force o kryptonimie „Frost, agent 
rosyjskiej Federalnej Służby Ochrony 
oraz postacie epizodyczne: czołgista 
broniący Hamburga przed atakiem 
Rosjan oraz artylerzysta samolotu 
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To druga misja w grze. Poznamy 

w niej nowego bohatera, żołnierza 
Delta Force znanego jako „Frost, 
który uczestniczy w walkach 
ulicznych z Rosjanami. Tymczasem 
zacumowana przy brzegu rosyjska 
łódź podwodna odpala rakiety... 


AC-130 z powietrza wspierający 
działania wojsk amerykańskich 

w Paryżu. Ekipa Infinity Ward chce 
zabrać nas w kilka zakątków globu: 
pokaże, jak wygląda wojna 

w największych metropoliach, ale rzuci 
też w takie zakątki świata jak Somalia, 
Sierra Leone, Indie czy Dubaj. Misji ma 
być 15. Choć za sprawą wycieku 
dokładny opis fabuły jest już znany, nie 
będziemy go jednak przytaczać 

w całości — choć scenariusze gier z serii 
Call of Duty są„naciągane dla wielu 
graczy to właśnie one stanowią jedną 
z głównych motywacji do zabawy, nie 
ma więc sensu psuć im frajdy. 
Zdradzimy tylko, że wśród wątków 


znaleźć ma się porwanie córki 
rosyjskiego prezydenta, a momentem 
przełomowym będzie atak bronią 
biologiczną na jedną ze stolic. 


Ujawniono również informacje na 
temat trybów dodatkowych, 
uzupełniających kampanię - powrócić 
ma tryb Spec Ops (pojedyncze, krótkie 
misje, rozgrywane solo lub 

w kooperacji), ale teraz otrzyma nowy 
wariant, Survival, w którym strzelać 
będziemy do kolejnych fal 
przeciwników. 


I na koniec data premiery — gra ukaże 
się 8 listopada 2011. (* 


Część nowojorskich wydarzeń 
rozegra się w zalanych wodą 
tunelach metra. W Nowym Jorku 
pojawi się jeszcze jedna, równie 
oryginalna sekwencja - pościg na 
pontonach motorowych między 
wrakami statków na rzece Hudson. 


Spowodowany atakiem hakerów paraliż 
usługi PlayStation Network to jedno 
z najważniejszych wydarzeń w całej historii 


Testujemy telefon oczekiwany przez 
graczy - tzw. PlayStation Phone, czyli 
Xperię Play. Czy możliwość uruchamiania 
gier z pierwszej konsoli PlayStation 

i efektowna klapka z funkcjami pada to 


branży. Przyglądamy się zdarzeniom, które 
do niego doprowadziły i przedstawiamy 
rekompensatę, jaką Sony Computer wystarczający powód, by zainwestować 
Entertainment przygotowało dla swoich w tego smartfona? A może jego siła leży 
klientów. Str. gs © ; O” zupełnie gdzie indziej? 


CALL OF DUTY ELITE 
GALLEDUTY : 


| af 


Tu rozegra się dramatyczna walka 
0 odzyskanie broni masowego 
rażenia. Strzelanina, która 
rozpocznie się na ulicach Londynu, 
w cieniu Big Bena, zakończy się 
w tamtejszym metrze. 

4 Wraz z Call of Duty: Modern Warfare 3 
wystartuje serwis społecznościowy 
o nazwie Call of Duty Elite, przeznaczony 
dla wszystkich fanów serii. Darmowy 


i dostępny z poziomu przeglądarki WWW, 


Prawdziwy smak globalnej wojny 
poznamy w Niemczech: zarówno 
walcząc w Berlinie, jak i - o ile 
sprawdzą się informacje z przecieku 
- w Hamburgu. 


Okazuje się, że w stolicy Francji 
ukrywa się Volk, prawa ręka 
Makarowa. Próba zatrzymania go 
zamieni się w prawdziwą uliczną 
wojnę. W tle wieża Eiffla. Oby 
dotrwała do końca misji... 


Idąc tropem terrorystów, 
trafiamy do Afryki, gdzie od 


lokalnego handlarza broni 
spróbujemy wydobyć 

informacje na temat miejsca ich 
pobytu. 


% Informacje z przecieku, niepotwierdzone 
przez Activision. 


CEPEĘCT 


Tu nasi bohaterowie będą 
próbowali złapać Makarowa, 
umówionego na spotkanie w 
jednym z hoteli. 


Tu rozpoczyna się gra. Nasi 
bohaterowie, kapitan Price 
i„Soap” MacTavish, uciekają do 
Indii z Afganistanu, gdzie 
zostawiło ich zakończenie 
Modern Warfare 2. 


KTO PUŚCIŁ FARBĘ? 


Po wycieku informacji na temat Modern Warfare 3 
wydawca gry szybko zadecydował się potwierdzić 
istnienie nowego Call of Duty i tego samego dnia 
wypuścił jego cztery króciutkie teasery, po czym 
ruszył z akcją promocyjną - jednym z jej punktów 
była m.in. prezentacja pierwszego trailera gry 
podczas meczu rozgrywek play-off ligi NBA. Mamy 
więc wyciek informacji i zarządzanie sytuacją 
kryzysową - pozostaje jednak pytanie: kto stoi za 
przedwczesnym ujawnieniem informacji? 
Możliwości są tylko dwie — albo jest to wyciek 
kontrolowany autorstwa koncernu Activision, albo 


będzie dawał graczom sporo możliwości 
śledzenia najróżniejszych statystyk, 
porównywania osiągnięć itd. Jego częścią 
będzie m.in. wizualizacja map z trybów 
sieciowych, na których zaznaczone zostaną 
miejsca, w których nas zabito, lub w których 
ubiliśmy wroga. Część funkcji serwisu ma 
być płatna. Jedyny póki co ujawniony bonus 
związany z kontami Premium to darmowy 
dostęp do dodatków, szykowanych z myślą 

_ oModern Warfare 3. 


” ( 


4% 


7 


zrobił to któryś z pracowników studia a 
Ward, które pracuje nad tytułem. Za pierwszym 


wariantem przemawia fakt, że machina 
promocyjna ruszyła błyskawicznie — dzień po 
wycieku pojawiły się pierwsze filmiki, tydzień 
później zamówienia przedpremierowe. Za drugim 
wariantem przemawia rodzaj udostępnionych 
grafik - nie były to materiały udostępniane 
chociażby mediom, a raczej rzeczy skopiowane 

z czyjegoś stanowiska pracy, raczej mało 
istotnego w procesie produkcji (prawdopodobnie 
twórcy modeli lub animatora). 
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SEAL TEAM 6 

Disney złożył wniosek o prawa do marki 
Seal Team 6, grupy militarnej, która 

1 maja zabiła Osamę bin Ladena 
podczas akcji w Pakistanie. W ramach 
przyznanych praw, Disney będzie mógł 
wykorzystać wizerunek Seal Team 6 do 
tworzenia różnych gier, ubrań czy 
zabawek. 


LEGO HARRY POTTER: LATA 5-7 

Klockowych ludzików na konsolach nigdy za wiele. 
Niedawno mieliśmy okazję sprawdzić Piratów z Karaibów 
w wersji LEGO (recenzja na str. 88), a pod koniec tego roku 
ponownie staniemy do walki z Voldemortem. Fabuła 
oparta będzie o ostatnie trzy książki J. K. Rowling, możemy 
zatem spodziewać się mroczniejszego klimatu, niż 

w poprzednim klockowym wcieleniu Harry'ego Pottera. 
Gra pojawi się w wersji na PS3, X360, Wii, PSP, PC, DS i 3DS. 


IO INTERACTIVE OFICJALNIE ZAPOWIEDZIAŁO, ŻE PRACUJE NAD 


PIĄTĄ ODSŁONĄ HITMANA. TAKIEGO AGENTA 47 JESZCZE NIE 
ZNALIŚMY... 


Przed E3 twórcy nie byli zbyt rozmowni, mimo to do sieci trafiło 


kilka przecieków pozwalających wyciągnąć pierwsze wnioski 

na temat tego, jak będzie wyglądał Hitman: Absolution. Przede 
wszystkim fabuła gry ma być doroślejsza, a klimat mroczniejszy niż 
poprzednio. Po raz pierwszy też opowieść będzie miała aż tak osobisty 
charakter, a Agenta 47 poznamy od bardziej „ludzkiej” strony. Płatny 
zabójca, zdradzony przez swoich zleceniodawców i ścigany przez policję, 
wplątany w sporych rozmiarów spisek, będzie starał się dowiedzieć 
prawdy o wydarzeniach, w których bierze udział i ludziach za nimi 
stojących. Podczas rozgrywki mamy odwiedzić m.in. lokacje na terenie 
Stanów Zjednoczonych, w tym Chicago. Gra powstaje w oparciu o nowy 
silnik graficzny Glaciar 2, który, według twórców, ma umożliwić 
połączenie rozgrywki znanej z poprzednich części z zupełnie nowymi 
elementami (jazda samochodem?). Dzięki sesjom motion capture 
rejestrowanym na potrzeby gry, dowiedzieliśmy się też, że w Absolution 
powróci Diana Burnwood, kontakt Agenta 47, którą dotąd znaliśmy: 
wyłącznie z głosu. Gra powstaje z myślą o PS3 i X360, premiera 


Do sieci wyciekły wstępne okładki nowego 
Hitmana, które pokazywano uczestnikom badań 


w przyszłym roku. 


Nowością w Starhawk ma być 
możliwość stawiania budynków (np. 
schronów, szpitali polowych 


i automatycznych wieżyczek strzelniczych) na 
planszach, na których rozegramy pojedynki 
sieciowe w gronie nawet 32 graczy. Będzie 
można także grać we czwórkę przed jedną 
konsolą i na podzielonym ekranie. Oprócz tego 
elementu, rozgrywka nie wprowadzi znaczących 
zmian w stosunku do wydanego w 2007 roku 
Warhawke'a. Ponownie otrzymamy więc 
strzelankę osadzoną w futurystycznym świecie, 
w której walczymy pieszo, sterując mechami lub 
z kokpitu supernowoczesnego myśliwca. Tym 
razem, twórcy przygotują także coś dla 
miłośników grania w pojedynkę. W kampanii 
singlowej wcielimy się w Emmeta Gravesa, 
górnika, którego ciało uległo mutacji po 
porażeniu energią zwaną Rift. W trakcie 
rozgrywki zmierzymy się z innymi „porażonymi”. 
Stworzyli oni kult wrogi ludziom 
wykorzystującym zasoby Riftu, a na jego czele 
stać ma brat głównego bohatera. Gra trafi do 
posiadaczy PS3 w 2012 roku. ©) 


Starhawk 


rynkowych. Którą wybrano? Tego nie wiemy. 


ARMAGEDON 

Styl graficzny 

i miejsce akcji kojarzą 
się mocno z cyklem 
Red Faction. 


CZTERY KÓŁKA 
Wśród maszyn 
bojowych pojawią się 
też łaziki, 
inspirowane jak się 
zdaje, Warthogami 
zserii Halo. 


| 


Nowy PES zapowiedziany! Poza typowymi > f yz 
deklaracjami o wierniej odwzorowanych > j m.” 


podobiznach piłkarzy, twórcy chwalą się ge - zm, 
przede wszystkim nową sztuczną inteligencją. wo 

terowani przez konsolę koledzy mają lepiej 

się wystawiać i skuteczniej pomagać, 


przeciwnicy zaś będą agresywniejsi. Premiera +4 . 
jesienią 2011, na wszystkich platformach. 
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TYLE RAZY POBRANO Z SIECI RÓŻNE EDYCJE GRY ANGRY 
BIRDS. TO NAJCZĘŚCIEJ GRANA SERIA NA ŚWIECIE! 


TYLE LAT POWSTAJE GRA 
DUKE NUKEM FOREVER. 
JEST SZANSA, ŻE 
WRESZCIE JĄ 
ZOBACZYMY — 


PREMIERĘ 
WYZNACZONO NA 
«e  IOCZERWCA 


ŚREDNIA LICZBA 

GIER POBIERANYCH . 

MIESIĘCZNIE e y "7 

PRZEZ KAŻDEGO BR Mać my m m 
Emo M Militaria.pl 
SKLEPU APP -'ą ; u 
STORE. 88% ! =) Shooting 8 Outdoor 


Z TYCH GIER b ? ; ; 
TO PRODUKCJE 1 ! BYDGOSZCZ GDANSKA 74 * GDYNIA ŚWIĘTOJAŃSKA 84 = KATOWICE PL. MIARKI 2 


DARMOWE A KRAKÓW DIETLA 51 ŁÓDŹ PIOTRKOWSKA 25 POZNAŃ STARY BROWAR 
; i E SZCZECIN AL. PIASTÓW 53 * WROCŁAW OŁAWSKA 16 = WARSZAWA TAMKA 49 


_INFOLINIA: 71 347 47 47 * INTERNET: www.militaria.pl 


GOTHAM CITY IMPOSTORS 
Niespodzianka od studia Monolith, twórców serii 
FE.A.R. — sieciowa strzelanka ze „zwykłymi 
obywatelami”, którzy udając Batmana, Jokera 

i spółkę ganiają po Gotham City ze spluwami 

w dłoniach. Całość mocno inspirowana Team 
Fortress 2 — będzie kreskówkowa grafika, cztery 
klasy postaci i zwariowana rozgrywka. Premiera 
jesienią, tylko w usługach PSN/Xbox Live. 
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Pięć zwiastunów gier, 
które trzeba zobaczyć. 


x" 


4' 
(EF | 


Blake Griffin to może i gwiazda, ale 
koszykówki. Wcale nie gwarantuje mu 
to miejsca w świecie gry id Software. 


GARAŻ 
Lista maszyn nie została ujawniona, al 
na filmie widać kilka drogich cudeniek 
m.in. Audi R8 czy Shelby GT500. 


|» 
Trailer nowej gry na telefony z I0S-em 
i Androidem - dowód na to, że,Grand 
Theft Auto IV w kieszeni” jest możliwe. 
SERIA NEED FOR SPEED PRZYŚPIESZA - OD TERAZ BĘDZIEMY 
DOSTAWAĆ AŻ DWIE JEJ EDYCJE ROCZNIE. PO WYDANYM NA POCZĄTKU 
KWIETNIA SHIFT 2 UNLEASHED NADJEŻDŻA THE RUN. Z PISKIEM OPON! 


Nowa odsłona serii Need for 

Speed nosi podtytuł The Run 

i powstaje w studiu EA Black 
Box (odpowiedzialnym zarówno za 
świetne NfS: Underground, jak 
i niedopracowane NfS: Undercover). 
Zamysł gry i jej konstrukcja pozostają 
na razie tajemnicą (która ma zostać 
odkryta podczas targów E3), ale kilka 
informacji jest już pewnych. Treścią gry 
będą nielegalne wyścigi, które zabiorą 
nas na szaloną wycieczkę przez całe 


Stany Zjednoczone, z San Francisco do 
Nowego Jorku. Będziemy jeździć 
zarówno na dużych, otwartych 
przestrzeniach, jak i w miastach. Tło 
fabularne kolejnym wyścigom zapewni 
scenariusz, którego bohaterem będzie 
Jack, „kierowca z przeszłością”. 
Przeszkodą mają być nie tylko rywale, 
ale i policja, korzystająca nawet 

z helikopterów. Gra ukaże się 

15 listopada, na wszystkich 
platformach: od 3DS-a po PS3 i X360. 


Niezwykły pomysł: nie tradycyjny 
trailer, a zapis autopsji „ufoświni”, ofiary 
Księcia — a przy okazji opis jego broni. 


FABUŁA 
Wyścigom towarzyszyć będzie 
historia rodem z kryminalnego 
dreszczowca. 


PRZYGOTUJ SIĘ NA MORDOBICIE 


Fikcja miesza się z rzeczywistością — 
a klienci firmy Sarif Industries z gry 
Deus Ex opowiadają o... satysfakcji. 


Ał zę opezijiy 
, | obowi M 
i 7 EA p. 


Najpierw należy obejrzeć krótkie 
„zajawki” gry, a potem pełny trailer. 
Wszystko pod adresem poniżej. 
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Street Fighter X Tekken 
Wojownicy z dwóch kultowych serii 

w bijatyce, której oprawa graficzna ma 
być utrzymana w stylu czwartej części 
Street Fightera. Wśród trybów 
znajdziemy Versus i Tag Team, w boju 
pokierujemy zaś m.in. Ryu, Guile, Abel 
i Chun-Li z pierwszej gry oraz Kazuyą, 
Niną, Kingiem i Bobem z Tekkena. 


Soul Calibur V 
17 lat po wydarzeniach z Soul Calibur IV 
ponownie wcielimy się we władającego 
potężnym mieczem dwuręcznym 
Siegfrieda. Postaci będzie przynajmniej 
26, tempo rozgrywki ma wzrosnąć, 
nieco prostsze stanie się natomiast 
sterowanie postacią i wyprowadzanie 
kombosów. 


Tekken Tag Tournament 2 
Kontynuacja gry z PS2, skupiającej się 
na walkach typu Tag Team. Oficjalnie 
wyjdzie jesienią tego roku, za to... na 
automatach i wyłącznie w Japonii. Jej 
pojawienie się poza Krajem Kwitnącej 
Wiśni i na konsolach wydaje się jednak 
przesądzone i powinno nastąpić 

w przyszłym roku. 


INTERNET 


4 ZU 
SR 
70 


» ć /e 
| GYraNzypieszeme | | 
w służbie lch Mysokosci Kllentow 


AGENT 601 UJAWNIA SZCZEGÓŁY TAJNEJ MISJI 
INTERNET W PLUSIE: przyspieszenie extra 
CENA: bez zmian - 50 zł” 


Daj o siebie zadbać. [% 
ena zawiera podatek VAT. Szczegóły w Regulaminie Promocji na www.plus.pl 
Dotyczy taryfy prywatnie/firmowo 3 GB. Maksymalna prędkość transferu do 4 Mb/s. 


"Creative Assembly, twórcy 
zasłużonej na PC serii Total War, 
pracują nad nową grą opartą na serii 
filmów „Obcy”. Ich aspiracje są 
bardzo wysokie, chcą bowiem 
stworzyć produkcje równie dobrą 
jak Red Dead Redemtion czy 


Batman: Arkham Asylum. 


Namco Bandai zapowiedziało kolejną 
grę opartą na popularnym anime. 
Będzie ona należeć do gatunku bijatyk 
3D w której wcielimy się w bohaterów 
tytułowej sagi. Więcej na temat 
produkcji zostanie ujawnione podczas 
Japan Expo (30 czerwca — 3 lipca). 


, _ Największym wydarzeniem 

( Re | targów będzie ujawnienie 

NC / przez Nintendo specyfikacji 
nowej konsoli stacjonarnej, następcy 
Wii. Branża czeka też na konferencję 
Sony, na której firma będzie próbowała 
zatrzeć złe wrażenie wywołane przez 
aferę z PSN-em - między innymi 
ujawniając datę premiery, cenę i nazwę 
nowej konsoli przenośnej, zwanej 
roboczo Next Generation Portable. 


Nową platformą nie zaskoczy raczej 
Microsoft. Z przecieków wiemy, że 
producent Xboksa skupi się na 
grach i zapowie co najmniej 10 nowych 
tytułów, z których większość 
przeznaczonych będzie na Kinecta. 
Wśród nich mogą znaleźć się Kinect 
Sports 2, Dance Central 2 oraz 
produkcje dla „prawdziwych graczy” 
- wtym być może stosowna wersja 
Gears of War o podtytule Exile. 


Jeśli już o grach mowa - będzie ich na 
E3 mnóstwo. Wiemy, że w produkcji 
znajduje się piąta część Grand Theft 
Auto, osadzona najprawdopodobniej 
w San Andreas - E3 to dobra okazja, by 
ją pokazać. Nie zawiodą się fani 
strzelanek — studio Danger Close 
tworzy kontynuację wojennego Medal 
of Honor (choć raczej z premierą 

w 2012 roku), a Gearbox pracuje nad 
kolejną częścią serii Brothers In Arms 
(z podtytułem Savage 7), a może także 
nad Borderlands 2. Na 100% pojawi się 


Nintendo oficjalnie potwierdziło, że na 
E3 pokaże nową konsolę roboczo 
nazwaną Project Cafć. Zapowiadany na 
2012 rok następca Wii ma obsługiwać 


grafikę w jakości Full HD, posiadać 


napęd Blu-ray i oferować wydajność 


taką, jak PS3 i X360. Najciekawszą 


Far Cry 3 od Ubisoftu, możliwe że firma 
zapowie również nową część Rainbow 
Six (czyżby Vegas 37). 


Co jeszcze? Fanom skradanek radzimy 
wypatrywać wieści o złodziejskim 
Thief 4 i szpiegowskim Splinter Cell 6 
(możliwe, że bez podtytułu — Ubisoft 
chce ponoć wystartować z serią na 


nowo). Spodziewamy się Pe w 
informacji o Beyond Good 8 = 
Evil 2, sequelu kultowej j z 


zręcznościówki, o którego 

losach spekuluje się od dawna. 

Inna równie klasyczna gra tego 
gatunku - Legacy of Kain: Soul 

Reaver - także może zostać 
wskrzeszona, podobnie jak Syndicate — 
cyberpunkowa strategia z Amigi. 


Nie zapominajmy też o polskich 
twórcach. Po pecetowej premierze 
Wiedźmina 2, rodzimy CD Projekt ogłosi 
na E3 konsolową wersję tej produkcji — 
sugestie takie pojawiają się 

w wypowiedziach wszystkich ważnych 
przedstawicieli firmy, w tym Michała 
Kicińskiego, jej współzałożyciela. Na 
targach pojawi się też City Interactive ze 
strzelanką Sniper: Ghost Warrior 2 oraz 
symulatorem lotu Combat Wings: Great 
Battles of WWII, Techland zaś pokaże 
Dead Island i Call of Juarez: The Cartel. 


Najważniejsze wydarzenia z E3 będzie 
można śledzić na bieżąco na 
facebook.com/MagazynPlaybox. (* 


częścią przecieków jest jednak to, że kontroler Project Cafć ma być 
wyposażony w kamerkę a także wbudowany ekran dotykowy (według 
niektórych doniesień nawet cztery razy większy niż w Nintendo 3DS). 
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Nazwa: 

Electronic Entertainment Expo 
Co to?: 

Największa impreza branży gier, to 
co roku najlepsza okazja do 
zaprezentowania światu nowych 
konsol i gier 

Gdzie?: 

Los Angeles Convention Center, 
Los Angeles w Kalifornii, USA 
Kiedy?: 

6-9 czerwca 2011 

Liczba wystawców: 

około 220 firm 

Liczba odwiedzających: 
45600 (w 2010) | 


m 


gioteck 


COME GET SOME 


INFO 


Awarla PlayStation 


5 KWIETNIA 2011 

Sieciowa usługa PlayStation 
Network oraz witryny 
internetowe Sony zaczynają 
szwankować. Choć Sony 
zapewnia, że to tylko prace 
konserwacyjne, członkowie 
Anonymous ogłaszają, iż 
awaria to rezultat ich działań. 


Wiosna 2011 roku zapisała się czarnymi 

zgłoskami zarówno w historii firmy Sony 

Computer Entertainment, jak i sieci 
PlayStation Network. Na skutek włamania do 
systemu, prywatne dane dziesiątek milionów ludzi, 
w tym być może również numery ich kart 
kredytowych, wpadły w niepowołane ręce. To 


powiedzieć, kto jest za niego bardziej 
odpowiedzialny — Sony, które nie potrafiło 
zagwarantować bezpieczeństwa informacji i, na co 
wskazuje wiele przesłanek, zwlekało z ogłoszeniem 
informacji o włamaniu, czy też hakerzy, którzy 
świadomie złamali prawo. O tej sprawie długo jeszcze 


będzie się mówiło, my przypominamy najważniejsze 4 KWIETNIA 2011 


17-19 KWIETNIA 2011 


największy tego typu wyciek w historii. Trudno związane z nią wydarzenia. Internetowa grupa | 
Anonymous, znana z ataków Sony zostaje 

hakerskich na duże zaatakowane ponownie. 

korporacje Z serwerów firmy 

wyciekają dane 77 


milionów klientów 


3 STYCZNIA 2011 1 swoj id usługi PlayStation 


George Hotz, znany jako GeoHot, Network. Nie 
publikuje w internecie kod łamiący czy 
zabezpieczenia PlayStation 3. Sony wykradzionych 


przygotowuje się do procesu 


0 2011 są także numery i daty 


sądowego s hakerem, ale Na prośbę przedstawicieli Sony ia ważności kart 
pojawiają się przeszkody formalne AR policja nawiedza mieszkanie __ z" kredytowych. 
- m.in. nie wiadomo, jaki sąd ma Alexandra Egorenkova alias Prawdopodobną 
rozpatrywać sprawę. 17 LUTEGO 2011 graf_chokolo - drugiego metodą ataku był 


Sony próbuje walczyć 
z rozlewającą się falą piractwa 
i deklaruje, że posiadanie 


z hakerów, który zajmował się 
PlayStation 3. Mężczyzna 


zainfekowany e-mail 
wysłany na komputer 


styczeń 


2 : ; deklaruje, że tylko śmierć jednego 

„złamanej konsoli to dowód na powstrzyma go od dalszych z administratorów 

pogwałcenie praw autorskich. działań tego typu i prowokuje usługi, za 

Przerobione egzemplarze Sony, by firma spróbowała pośrednictwem którego 

PlayStation 3 zaczynają być „zabrać się za niego jeszcze raz". uzyskano dostęp do 

blokowane w PlayStation PSN-a. Reagując na 
Network. 


luty 


WITAJCIE Z POWROTEM 


W ramach rekompensaty za problemy z usługą PlayStation Network, Sony Computer Entertainment zamierza zaoferować graczom 30 dni 
darmowego dostępu do jej rozszerzonej, płatnej wersji, czyli PlayStation Plus (60 dni dla dotychczasowych jej subskrybentów). Polscy gracze 
najprawdopodobniej nie zostaną objęci programem ochrony danych osobowych (którego częścią jest m.in. ubezpieczenie od strat 
poniesionych w wyniku ewentualnego nieprawnego wykorzystania numerów kart kredytowych), z którego mogą skorzystać Amerykanie 

i mieszkańcy kilku krajów Europy. Jak wszyscy dostaniemy natomiast dwie gry do wyboru (z pięciu na PlayStation 3 i czterech na PSP). 


marzec 


włamanie, 20 kwietnia 
Sony zamyka serwery. 


. [4 


kwiecień 


11 KWIETNIA 2011 


Warunkiem skorzystania z rekompensaty, jest posiadanie aktywnego konta w dniu 20 kwietnia, czyli w momencie wyłączenia usługi. Jeśli ka a: dzie 
nie wiecie którą z gier wybrać - oto krótka ściągawka. O NE 
Sony z GeoHotem. 
PS3 Mogłoby się zdawać, 


LittleBigPlanet 
Platformówka z bardzo 
rozbudowanym edytorem 
poziomów i milionami 
etapów stworzonych przez 
graczy. Hit 2008 roku. 


PSP ** 


a 40 


Kilizone: Liberation 


Mobilna wersja znanej 
serii strzelanek z PS2 

i PS3, chociaż w tym 
wypadku z akcją „zza 
pleców” bohaterów. 
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inFamous 

Znakomita gra akcji - 
miejski kurier korzysta 

z elektryczności, walcząc 
ze „złymi” w mieście 
zniszczonym wybuchem. 


ModNation Racers 
Kreskówkowe wyścigi 

z prostym edytorem. 
Tworzymy w nim trasy 
oraz kierowców, którymi 
dzielimy się ze światem. 


Wipeout HD/Fury 
Futurystyczne wyścigi, 

z kultowej dla PlayStation 
serii. Ślizgacze przyszłości 
pędzą po zakręconych 
torach w rytmie techno. 


= Po m 


ursuit Force 
Policyjny agent specjalny 
wymierza sprawiedliwość 
na autostradzie 
w 30 różnych misjach. 
Brakuje multiplayera. 


Ratchet 8. Clank: 
Quest for Booty 
Zręcznościówka z piękną 
grafiką i niezłymi 
zagadkami - można ją 
ukończyć w kilka godzin. 


LittleBigPlanet 
Przenośna odsłona 
platformówki z PS3. Ma 
wiele cech pierwowzoru, 
choć obsługa edytora 
sprawia więcej trudności. 


Dead Nation 

Coś dla lubiących prostą, 
ale wciągającą rozgrywkę. 
Z hordami zombie 
walczymy samotnie lub 

z innymi graczami. 


że anulowanie 
procesu oznacza 
koniec problemów 

z hakerami. 

Pozory jednak mylą.. 


6-7 KWIETNIA 2011 

Sony oficjalnie przyznaje, że 
problemy z PSN mogły być 
jednak wywołane przez 
„czynniki zewnętrzne”. 
Anonymous grożą, że awaria 
to tylko zaczepka, 

a prawdziwie bolesne dla 
japońskiej firmy działania 
dopiero nastąpią. 
Jednocześnie grupa 
przeprasza graczy za trudności 
z dostępem do PSN-u 

i zapowiada zmianę taktyki - 
ataki mają być wymierzone 
wprost w Sony, nie zaś 

w klientów firmy. 


JONMAMM 
BLAKELIVELY PET EPOSTLETHWAITE 
CHRISCOOPER 


26 KWIETNIA 2011 
Po tygodniu zwłoki Sony otwarcie 
Informuje, że dane osobowe, a być może 
również numery kart kredytowych 
klientów mogły trafić w ręce osób 
niepowołanych. Cena akcji firmy spada, 
a klienci są wściekli, że zbyt długo 
zwlekano z ogłoszeniem tak istotnych 
faktów. ból dotyczy również 
bezpieczeni 


p4d0|By4 || 


WITAJ W AMERYKAŃSKIEJ STOLICY 
NAPADÓW NA BANKI. 


1 MAJA 2011 
Sony zapowiada zadośćuczynienie dla 

poszkodowanych klientów. Po naprawieniu 

PSN użytkownicy mają przez miesiąc 

bezpłatnie korzystać m.in. z programu ipn == 
PlayStation Plus (więcej w ramce „Witajcie ę 


z powrotem”). 


czerwiec 


7 MAJA 2011 

Nick Caplin na 31 MAJA 2011 

europejskim PlayStation To wyznaczony przez 

Blog ujawnia a= Shigenori Yoshidę, 

rekompensaty dla graczy w rozmowie z agencj l * wisoma 

z Europy. Gdy PSN Bloomberg, ma g h | PENARELESŃENNEA OR: 

„wstanie', dostaniemy do wznowienia pełnej » ą me. „PRE 
wyboru po dwie gry na funkcjonalności PSN-a. dj h $ć 


jakich produkcji przyjdzie 


gti ryj | POCZ TYLKO 


nam wybierać. 15 MAJA 2011 GF NA 

Posiadacze PlayStation 3 znowu mogą grać przez M; "4 Ń 

sieć. Tym samym startuje ponownie podstawowy 3 WEŻECCAMALL JONKAAMM ky 
element PlayStation Network. = UR ył z GJASTO |=] LU- RAV 

am...) e 
| Dy i DVD 
> 38 t 
Malo! | | *is LELYNA 


Kazuo Hirai, członek zarządu Sony Computer Entertainment America pisze 
list do Kongresu USA, w którym wyjaśnia przebieg wydarzeń i zapewnia 

o zaawansowanych działaniach naprawczych i prewencyjnych. Niemal 

w tym samym czasie hakerzy włamują się na serwery Sony Online 
Entertainment, siostrzanej firmy Sony Computer Entertainment, 
wykradając dane około 25 mln klientów, w tym kilkanaście tysięcy numerów 
kart kredytowych — na szczęście już nieaktywnych. 


27 KWIETNIA 201 1 www.galapagos.com.pl thetownmovie.co.uk 
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Sony w imieniu milionów klientów ZER SR . RATA 
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Poza zainstalowaną na telefonie 
klasyczną platformówką Crash 
Bandicoot w sklepie PlayStation 
Pocket dostępnych jest tylko sześć 
gier. Które z nich warto kupić? 


£ 


Destruction Derby 
Klasyczna gra samochodowa, która pokazała, 
że w tego typu produkcjach nie musi chodzić 
o miejsce na mecie, a np. o efektowne kraksy. 


MediEvil 


Gra akcji z Sir Danielem Fortesque, stuletnim 
truposzem próbującym uwolnić swoją krainę 
od złego maga Zaroka. Prześmieszna! 


Syphon Filter 

Szpiegowska strzelanka, która wyznaczyła 
wiele standardów. Wygląda jak gra sprzed 
12 lat, ale grywalności ma wciąż tonę. 


a 


Jumping Flash 
Dziś nikt by jej nie wydał - w 1995 roku była 
„normalna”. Bohater to robot-zając, którym 
kicamy po dziwnym świecie. Hę? No właśnie... 


są 


Crash Bandicoot 2 
Świetna kontynuacja przygód Crasha mignęła 
w sklepiku przez chwilę, potem zniknęła, ale 
pewnie znów się pojawi. Kiedy wróci — warto! 
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KLASYKI Z PSP NA IOS 

Japońscy twórcy coraz częściej wydają gry na 
urządzenia oparte na systemie iOS - iPhone, iPody 
Touch oraz iPady. W ostatnim czasie zapowiedziano 
premiery dwóch produkcji należących do serii dotąd 
dostępnych wyłącznie na konsoli PSP. Mowa 

o Monster Hunter: Dynamic Hunting, które na 
przełomie czerwca i lipca wyda Capcom, oraz 
zapowiadanej na lipiec Final Fantasy Tactics. 


ER ZJ 


GAMELOFT NA ANDROIDZIE 

Dobre wieści dla posiadaczy telefonów z systemem 
Android - w sieciowym sklepie „robota” pojawiło się 
wiele udanych gier firmy Gameloft, dotąd dostępnych 
wyłącznie na urządzeniach opartych na iOS. Premiery 
takich gier, jak Shadow Guardian, Sacred Odyssey: 
Rise of Ayden, Eternal Legacy oraz Starfront: Collision 
(doskonały klon StarCrafta) to część nowej polityki 
firmy, która chce mocniej wspierać ten system. 


Xperla Play 


PlayStation w telefonie 


Pierwsze przecieki — a było 

ich sporo (wcale nie od afery 

z PSN-em Sony ma kłopoty 
z zachowaniem w tajemnicy danych, 
również własnych) - mogły wskazywać, 
że aparat firmowany marką Sony 
Ericsson będzie czymś na kształt konsoli 
PSP z wbudowanym telefonem. 
Dostaliśmy jednak coś innego — 
szybkiego smartfona działającego na 
Androidzie, którego łączą z PlayStation 
dwie rzeczy: możliwość pobierania gier 
z pierwszej konsoli Sony oraz panel 
z padem, prawdziwy „kontroler do gier”. 


To jednak zawód. Emulatory PSX-a były 
już dostępne na Androidzie, teraz zaś 
Sony skrupulatnie usuwa je z Android 
Marketu, by nie konkurowały z Playem. 
Oczywiście gry oferowane w sieciowym 
sklepiku PlayStation Pocket są w 100% 
legalne, ale jest ich zaledwie sześć. 
Nawet one, jak wskazują wyniki 
sprzedaży, nie cieszą się wielką 
popularnością, miejmy jednak nadzieję, 
że skromna oferta to wyłącznie efekt 
ostatnich kłopotów firmy. Trudno też 
powiedzieć, jakie są plany związane 

z rozwojem usługi. Gry z PlayStation 2? 


Panel z padem zapewnia 
„konsoloule” przeżycia 


Moc! 


WYŚWIETLACZ 


To możliwe, bowiem Xperia Play ma 
wystarczającą moc obliczeniową. Co 
prawda ustępuje nieco najnowszym 
„potworom”! wydajności pokroju 
Samsunga Galaxy S Il, ale doskonale 
radzi sobie ze wszystkimi aplikacjami 
dostępnymi obecnie w Android 
Markecie. Również z grami, z których 
część (na szczęście te najlepsze) 
doskonale obsługuje kontroler 
umieszczony na wysuwanej klapce. 
Trochę nieoczekiwanie to właśnie ów 
kontroler jest najmocniejszym punktem 
tego aparatu — gra w takie tytuły, jak 
Modern Combat 2, Real Football 2011 
czy Shadow Guardian to dzięki niemu 
prawdziwie „konsolowe” przeżycie — 

i dużo większa frajda niż obcowanie 

z produkcjami sprzed 15 lat. ©) 


PLAYSTATION POCKET/ 


Procesor Qualcomm MSM8255 Snapdragon wsparty przez 
układ graficzny Adreno 205 w połączeniu z 1 GB pamięci 
operacyjnej czynią z Xperii Play maszynkę, która poradzi 
sobie ze wszystkimi dostępnymi obecnie aplikacjami. 


XPERIA 


Czterocalowy wyświetlacz AMOLED to mocny 
punkt telefonu. Gry z pierwszego PlayStation 
wyglądają na nim ładniej niż w oryginale. 

Jeszcze lepiej prezentują się nowe produkcje. 


ANDROID MARKET 

Z grami nie ma problemu - 
tytułów z pierwszego 
PlayStation jest ledwie 
kilka, ale Android Market 
oferuje ich setki. Wszystkie 
pobiera się z sieci. 


KONTROLER 
PLAYSTATION 

Przyciski kierunkowe 

i charakterystyczny układ: 
kwadracik, kółeczko, 
trójkącik, krzyżyk znacznie 
ułatwiają granie na Playu. 


POJEMNOŚĆ 

8 GB wewnętrznej pamięci 
flash pozwala na 
zainstalowanie około 15-16 
nowych gier z Android 
Marketu/PlayStation Pocket. 
Pojemność telefonu 
rozszerzyć można kartami 
microSD. 


PADY/GAŁKI 

Te dwa okrągłe pola to nie 
dekoracja, a w pełni 
funkcjonalne pady dotykowe, 
które przy odrobinie wprawy 
działają jak prawdziwe 
analogowe gałki. 
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będzie 7 czerwca. 


MICROSOFT 
SPECIAL EDITION PLUG 8. PLAY 
Nowa wersja oficjalnego pada do 
Xboksa - jeszcze lepsza niż oryginał. 


3DS — SKLEP ONLINE 
DOPIERO W CZERWCU 
Debiut konsoli Nintendo 3DS trudno 
uznać za udany - opóźnia sie m.in. start 
sieciowego sklepu pozwalającego 
pobierać małe gry na tę platformę, 

a także uruchomienie opcji przeglądania 
za jej pomocą stron WWW. Miał być maj, 


Pojedynek padó 


Sprawdziliśmy dwa pady do Xboksa 
360, które trafiły ostatnio na rynek. 
Oba stanowią świetną alternatywę 
dla dostępnych już w sklepach kontrolerów. 
Mimo że Razer Onza Tournament Edition 
i Microsoft Special Edition różnią się od 
siebie, pojedynek między nimi okazał się 
zaskakująco zacięty! ©) 


Microsoft Special Edition 


WIĘCEJ GIER NA KINECTA 
WKROTCE! 

Posiadacze Kinecta mogą narzekać — gier 
obsługujących ten kontroler wciąż nie ma zbyt 
wiele. Microsoft obiecuje jednak (w oficjalnym 
komentarzu do wyników sprzedaży 
opublikowanych w maju), że do grudnia 

ich liczba zwiększy się„trzykrotnie” 

Więcej informacji — na targach E3. 


RAZER ONZA 
TORUNAMENT EDITION 
Ciekawy pad, choć przede 
wszystkim dla zawodowców. 


vs | Razer OnzaTourna 


Nowa wersja pada od Microsoftu pod względem ułożenia przycisków i ich rodzaju nie 
różni się od kontrolera, który znajduje się w zestawie z konsolą. Brakuje jedynie 
kolorowego oznaczenia przycisków A, X, Y i B, co może nieco utrudniać zabawę 


BĄ FR PB [c początkującym graczom. 


Cztery główne guziki (A, X, Y iB) mają bardzo krótki skok podczas naciśnięcia, 
co sprawia, że ich użytkowanie przypomina wciskanie przycisków od komputerowej 
myszki. Zaletą takiego rozwiązania jest szybkość reakcji na wciśnięcie. Przyciski 


te są dodatkowo podświetlane. BR BR PA PĄ 


PRZYCISKI 


Raczej bez zmian. Jedyna ciekawostka - zwieńczenia gałek nie mają czterech 
wypustek, a dodatkowy wypukły okrąg. Wszystko po to, by nie ślizgały się na nich 
kciuki. Działa to zgodnie z założeniem, choć Onza rozwija funkcjonalność gałek 


PY_Y_) w dużo większym stopniu. 


Analogowe gałki mają pokrętło do regulowania oporu i jest to jedna z najważniejszych 
cech tego pada (pokrętła te nie występują w tańszej wersji Onzy). Kręcąc nimi 
zwiększamy opór z jakim trzeba pochylić gałkę, aby np. rozglądać się w grach typu Call 
of Duty. Przydatne, szczegónie gdy dużo gramy w sieci. BA BĄ BĄ BR PĄ 


Obracając krzyżak w Microsoft SE, zmieniamy jego kształt. W pierwszej opcji stanowi on 
zwartą konstrukcję w okrągłej formie, jak w standardowym padzie Microsoftu. 
Po przekręceniu o 45 stopni w prawo krzyżyk staje się wypukły. Pomaga to precyzyjniej 
operować d-padem, szczegółnie w bijatykach. 

Ak, dą śą GRĄ ź jów * 


Krzyżak w padzie Razera to cztery oddzielne przyciski, działa więc tak, jak ten z pada 
do PS3. Pierwsze wrażenie jest dobre, ale okazuje się, że to słabszy element Onzy - 
trójkątne guziki są umiejscowione zbyt blisko siebie, podczas szybkich ruchów można 
więc przez przypadek wcisnąć dwie lub trzy strzałki naraz. BR PA PĄ 


KRZYŻAK 


Dobrze leży w dłoni, trzyma się go pewnie. Rozmieszczenie poszczególnych przycisków 
jest wzorowe. To po prostu stary dobry pad do Xboksa, który wielu użytkowników 
chwali za rewelacyjną ergonomię. Brak kabla znacznie zwiększa komfort gry (tym 
bardziej, że nie ma też kłopotu z ładowaniem kontrolera). 

gołą, gó, żę, „łą, gą : s 


Rozmieszczenie przycisków Back i Select na dole jest uciążliwe, ale i tak nie korzystamy 
znich często. Gorzej z bumperami - tuż pod nimi ulokowano dwa dodatkowe przyciski, 
które co prawda można programować, ale trzeba się do nich przyzwyczajać. Spusty są 
zbyt długie i źle wyprofilowane. PĄ PA 


WYGODA 


Pad Microsoftu wydaje się być wykonany solidniej od konkurencyjnego Razera, co jest 
dużą zaletą (szczególnie gdy ktoś lubi wyładowywać na kontrolerach nadmiar emocji). 
Całość ma zwartą konstrukcję i mimo intensywnego użytkowania wszystko działało 


PR PR BR PR PA w nim jak należy. 


Cienki plastik nie sprawia dobrego wrażenia, a więc intensywne granie może 
kontrolerowi zaszkodzić. Szkoda, bo wersja Tournament, czyli polecana dla graczy 
„hardkorowych', powinna być przygotowana na wszelkiego rodzaju sytuacje i częste 


użytkowanie. PR PR PA 


JAKOŚĆ 
WYKONANIA 


W zestawie z padem dostajemy dodatkowo kabel pozwalający ładować urządzenie 
oraz specjalny akumulatorek (Play 8: Charge Kit). To spora zaleta, ponieważ kiedy 
rozładuje nam się bateria, możemy szybko podłączyć kontroler do konsoli 
i kontynuować rozgrywkę. 


W opakowaniu z Onza Tournament Edition znajdziemy jedynie pada, instrukcję obsługi 
i naklejki z logiem Razera. Brakuje pokrowca, który skutecznie ochroniłby słabej jakości 
kontroler podczas wyjazdów na turnieje. Chciałoby się dużo, dużo więcej. 


WYPOSAŻENIE 


Oprócz opcji zmiany kształtu krzyżaka to jednak ciągle taki sam pad, jaki jest dodawany 
do kupowanego w sklepie Xboksa 360. Mimo to użytkownicy ceniący sobie poprzedni 
model z nowego także będą zadowoleni - to sprawdzona ergonomia i solidność 
wykonania z małym dodatkiem. 


Ma dwa dodatkowe przyciski, którym możemy przypisać różne akcje, a także pokrętła 
zmieniające siłę oporu analogowych gałek. Oprócz tego Onzę podłączymy do 
komputera przez port USB, co zwiększa możliwości zastosowania pada i pozwala 
korzystać z niego również przy grach PC-towych. BR BR PR PR PA 


FUNKCJE 
DODATKOWE 


Jest drogi, kosztuje aż 219 zł. To wysoka cena, której nie usprawiedliwia nawet fakt, 
że w zestawie dostajemy kabel ładujący i akumulatorek, które oddzielnie kosztują 
prawie 70 zł. Oczywiście daje w zamian ogromną wygodę użytkowania, 
ale w porównaniu z konkurencyjnymi ofertami wypada słabo. 


Microsoft dostarczył uniwersalny pad w lekko ulepszonej wersji, z którego 
użytkownicy Xboksa 360 na pewno będą zadowoleni. Nie jest to konstrukcja, którą 
warto kupować, mając w domu wystarczającą liczbę sprawnych kontrolerów. Jeśli 
jednak potrzebujemy pada dodatkowego lub któryś z nich trzeba wymienić, 

na Microsoft Special Edition Plug 8 Play można polegać. 
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Onza dostępna jest w wersjach Standard (149 zł) i testowanej Tournament (189 zł). 
To mądre rozwiązanie — nie każdy potrzebuje przecież antypoślizgowej powłoki, 
pokrętła do regulacji oporu gałek i podświetlanych przycisków znajdujących się 


dodatkowo w droższym modelu. BR BR BR PR PĄ 


Razer Onza Tournament Edition to dobra propozycja dla graczy ceniących sobie 
precyzję. Czyli dla tych, którzy rzeczywiście grają na turniejach lub przynajmniej 
dużo czasu spędzają w sieci. Przed zakupem warto sprawdzić, czy pad dobrze leży 
w dłoniach oraz czy korzystanie z krzyżka będzie wygodne, bo zastosowane 

tu rozwiązania nie wszystkim muszą przypaść do gustu. 
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GRY Z PSP NA PS3 

Oto kolejny pomysł Sony na poszerzenie listy tytułów 
dostępnych na PlayStation 3. Wybrane gry z przenośnej 
konsoli PSP zostaną „podciągnięte” do wersji HD 

i w ramach serii PSP Remasters wydane na stacjonarną 
konsolę tej firmy. Na pierwszy ogień pójdzie Monster 
Hunter Portable 3rd, a w kolejce czekają m.in. gry zserii 
God of War - Chains of Olympus i Duch Sparty. 


Ę 
| 


Nowy monitor firmy iiyama 
przygotowany specjalnie 

z myślą o graczach, którzy nie 
mają w game roomie miejsca 
na duży telewizor. Posiada 
matrycę IPS więc obraz jest 


na nim niezwykle klarowny 
i można go oglądać nawet 
pod kątem 178 stopni. 

Cena: ok. 800 zł 


MARIO CHUCK TAYLORS „;% 
Z okazji dwudziestopięciolecia hydraulika Mario „e g% 

firma Converse wyprodukuje serię 5 
okolicznościowych butów - klasycznych 

tenisówek Chuck Taylor ozdobionych 

podobiznami Włocha. Pojawią się one w sprzedaży 

w lipcu tego roku, niestety wyłącznie w limitowanej 
serii. Kolekcjonerzy już na nie polują! 


Kolejny z gadżetów firmy Gioteck, która w wielkim stylu weszła 


Zestaw słuchawkowy przeznaczony 
dla posiadaczy PlayStation 3. 
Wygląda jak myśliwiec bojowy 
kosmitów, działa jednak jak 
szwajcarski zegarek - precyzyjnie 
i niezawodnie. Doskonały dodatek 
do sieciowych strzelanek, takich jak 
seria Call of Duty czy recenzowany 
w tym numerze SOCOM: Polskie Siły 
Specjalne 

Cena: 79,90 zł 


Nasadka na kontroler PlayStation Move w stylu Dzikiego 
Zachodu. Pozwala wczuć się w klimat gry The Shoot — na 
dodatek wygląda bardziej „męsko” niż kolorowy Strzelec 

firmowany przez Sony. Szkoda, że Red Dead Redemption 
nie obsługuje Move'a... 
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Cena: ok. 40 zł 


Podłączając konsolę do telewizora mało kto przejmuje się 
jakością kabla HDMI, ale jeśli mamy nowoczesny panel 
wyświetlający 3D w dużej częstotliwości, trzeba zadbać o to, by 
konsola mogła jak najszybciej przesłać do niego obraz. To jeden 
z lepszych służących do tego przewodów na rynku — na dodatek 
z Ethernetem. 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 


właśnie na polski rynek. Science fiction - mikrofon naszyjny, oparty 
o technologie podpatrzone w samolotach bojowych, który zapewnia 
czystość dźwięku dużo większą niż szumiące i pykające mikrofony 
tradycyjne. Sprawdza się też w grach muzycznych. 


Cena: 59,99 zł 


Cena: 79,99 zł 


Monitor LG z serii Cinema 3D, 
który oferuje tzw. „trójwymiar 
drugiej generacji” - oglądany 
za pomocą leciutkich 
okularów, a przygotowany 
tak, by nie wywoływał 
żadnych efektów ubocznych 
(np. bólu głowy). Dodaje też 
efekt 3D do gier i filmów 
przeznaczonych do 
tradycyjnego wyświetlania. 
Cena: ok. 1300 zł 


Work smart. Play hard. 


Smartfon, którego potrzebujesz: najnowszy Android"M 2.3, wyświetlacz dotykowy 
i dostęp do ponad 150.000 aplikacji w sklepie Android Market"M. 


Rozrywka, której pragniesz: gamepad od PlayStation”, ultrapłynna grafika, 
dźwięk stereo i najnowsze gry najlepszych producentów 


Dwa światy, jedno urządzenie. 


SPRAWDŹ SAM NA WWW.SONYERICSSON.COM/PLAY 


„I | po pom, g FP * 
PA 2 A BY, [spĄ PlayStation. 
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gracze narto 
czekają »> 


Lista powstała m.in. w oparciu 
o zamówienia przedpremierowe w sklepie 


gram. 


Twórcy: 

DICE 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 
PS3, X360 

Data premiery: 
jesień 2011 
Internet: 
www.ea.com/pl/ 
battlefield3 


Spektakularny finał łączącej 
akcję i RPG space opery od 
studia BioWare. Więcej 

0 grze na str. 32. 


Premiera: styczeń 2012 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Legendarna gra wreszcie 
trafi do sklepów — ciekawe, 
czy warto było czekać 14 lat. 


Premiera: 10 czerwca 2011 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


pati 
wacęjp a 
kJ 


Najwspanialsza przygoda na 
konsolach — Indiana Jones 
może odwiesić kapelusz. 


Premiera: listopad 2011 
Cena: 199,90 zł (PS3) 


Zwieńczenie przygód 
Markusa Feniksa. Kooperacja 
dla trzech graczy i zupełnie 
nowe tryby w multi. 


SEENAEEK ł 
Efektowne rozbijanie czasem 6 ;R 
i odbrąbywanie kończyn Ez| 
w egzotycznej scenerii ZA 
turystycznego kurortu. 


Premiera: sierpień 2011 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


AR 


my 


2 


Rażąc piorunami pamiętaj, 
że z wielką mocą wiąże się 
wielka odpowiedzialność. 


Esencja cyberpunku —świat 
wielkich korporacji i agenci 
naszpikowani implantami. 


Premiera: 26 sierpnia 2011. 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Ole Wiedźmin 2 nie wyjdzie 
wtym roku na konsole (ale 
wyjdzie) to RPG A.D. 2011. 


Premiera: 11 listopada 2011 
Cena: 219,00 zł (PS3, X360) 


Zamawiając Battlefielda 3 przed premierą, dostaniemy 
zestaw dodatków przeznaczonych do gry 
wieloosobowej. W pakiecie Powrót do Karkand 
znajdziemy zestaw broni i pojazdów znanych 

z Battlefielda 2 oraz cztery pochodzące z tejże gry mapy 
- Wake Island, Strike at Karkand, Gulf of Oman oraz 
Sharqi Peninsula, które drugą młodość przeżyją dzięki 
odtworzeniu ich za pomocą silnika Frostbite 2. 


Koszmarów nawiedzających 
Alicję nie życzymy nikomu, 


Cena: 229,90 zł (PS3, X360) 


Battlehiela 3 


W pojedynku wojennych strzelanek Marcin Traczuk staje po stronie DICE 


Ś Tej jesieni szykuje nam się 
| s ostre starcie o tytuł 

R> najlepszej strzelanki na 
rynku. Z Modern Warfare 3 zawalczy 
0 to miano najnowsza, trzecia 
odsłona serii Battlefield. Jej pierwsze 
miejsce wśród najczęściej 
zamawianych przedpremierowo gier 
pokazuje, że wielu graczy już zaufało 
talentowi szwedzkiej ekipy DICE. 


"Próbkę swoich umiejętności dali oni 
chociażby w dwunastominutowym 
filmiku prezentującym jeden 
z początkowych etapów Battlefielda 3 
(www.bit.ly/gauchA). Przenosimy się 
w nim do roku 2014, na pogranicze 
Iraku i Iranu, gdzie nasilają się walki 
między Amerykanami a rebeliantami 
wspieranymi przez armię drugiego 
z muzułmańskich państw. Wcielamy się 

_w członka pięcioosobowej drużyny 

nes, która wysłana zostaje 

lny rejon miasta, gdzie zaginął 

prawdzający doniesienie 

cjalnym składzie broni 

ZAJ 


field 3 dostaniemy kampanię 
m 74 „eine (no, 


amy budynek szkoły, by przy 
Ść w grad kul przeciwnika. 
razem rozbrajamy ładunek 
chowy w piwnicy, co przerywa nam 
zachodzący nas od tyłu Arab (walczymy 
z nim na pięści podczas interaktywnej 
cut-scenki). Chwilę później wybiegamy 
wprost na ulicę, na której trwają walki 

z nacierającym przeciwnikiem, chwytamy 
kaem i kosimy wrogów z kładki nad 
autostradą. 


Z wyżej położonych punktów widać 
skąpane w pustynnym słońcu miasto 
pełne płonących betonowych 
wieżowców. Ale widoków nie 
podziwiamy długo — ziemia zaczyna się 
trząść, fragmenty autostrady pękają, 


KUMPLE Z KOMPANII 

W grze nie zabraknie momentów 
wymagających współpracy z pozostałymi 
członkami zespołu, a dzięki znanej m.in. 

z serii FIFA technologii ANT animacje 
kompanów (sterowanych przez Al lub 
innych graczy) będą niezwykle realistyczne. 


tynk i beton sypią się z budynków. Gra 
wygląda fenomenalnie dzięki silnikowi 
Frostbite 2, który umożliwił stworzenie 
niesamowicie realistycznych postaci, 
pojazdów oraz lokacji (momentami nie 
mamy pewności: to gra czy może film?), 
oświetlenia, ale przede wszystkim 

w pełni podatnego na zniszczenia 
środowiska. Odczujemy to, gdy 
przeciwnik obróci w perzynę naszą 
zasłonę albo kiedy pociskiem z bazooki 
zawalimy budynek. W Call of Duty takie 
momenty są oskryptowane, 


w Battlefieldzie 3 będziemy mieli 
swobodę zarówno w destrukcji 
otoczenia, jak i poruszaniu się po 
planszach, wynajdowaniu ścieżek oraz 
sposobów na osiągnięcie danego celu. 


Znakiem rozpoznawczym serii 
Battlefield — zwłaszcza w rozgrywkach 
sieciowych — zawsze były pojazdy, 

z których można było korzystać na polu 
walki. W trójce ponownie siądziemy za 
sterami m.in. czołgów i myśliwców, co 
pozwala też liczyć na spore 


IGŁA W STOGU SIANA 

Podczas jednego z etapów czołgając 
się po dachu budynku, unikamy kul 
skrytego po drugiej stronie ulicy 
snajpera. W końcu znajdziemy sposób 
na pozbycie się go... dzięki w pełni 
podatnemu na zniszczenia otoczeniu. 


LH; 
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PIĘKNO WOJNY 

Silnik Frostbite 2 umożliwi DICE 
stworzenie świata tak realnego, 
jak w żadnej innej grze dotąd. 
Obrazki pokazujące betonową 
metropolię na granicy Iraku i Iranu 
udowadniają, że nie są to tylko 
czcze przechwałki. 
= ONE 


zróżnicowanie misji w kampanii 
singlowej. Jeśli natomiast myślimy 

o graniu w sieci, to warto już teraz 
zamówić swój egzemplarz, by dostać 
dodatkowy zestaw map (szczegóły 

w ramce). W multi wybierzemy jedną 

z czterech klas postaci, a w potyczkach 
weźmie udział do 24 osób. Biorąc pod 
uwagę, ilu graczy wyczekuje premiery 
gry (widać to także w waszych 
komentarzach na naszym Facebooku), 
kompanów do wspólnego strzelania na 
pewno nam nie zabraknie. 69 
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Hity przyszłości - dziś! 


PUSTYNIA AR-RUB AL-CHALI 
Największa pidszczysta pustynia 
świata, znajdująca się na Półwyspie 
Arabskim. Drake pobawi trochę R R 
w Europie (Anglia, Francja), ale ż <k W ORYGINALE: DRAKE'S DECEPTION 
większość gry spędzi wśród ruin na W a "R i. Tytuł doskonale wieloznaczny. Nathan 
Bliskim Wschodzie. = z. Drake nie tylko oszukuje, ale i jest 
z A : oszukiwany. W grze dowiemy się, kogo 
400 lat wcześniej zwodził jego 
Ś ś domniemany przodek, sir Francis Drake, 
STRZELANIE ZZA OSŁON g: z w fabule nie powinno też zabraknąć 
Postrzelamy zza murków i rozpadających zdrady i podwójnych agentów. 
się pod ostrzałem skrzynek, ale nie tylko, 
bowiem proporcje pomiędzy dwoma 
głównymi elementami rozgrywki - walką 
i wspinaczkami - powinny być 
wyważone równie idealnie jak w dwójce. 


WHY SO SERIOUS? 

Drake jest kilka lat starszy, 
fabuła ma być poważniejsza, 
a sylwetki postaci i ich relacje 
- pogłębione. Nie zabraknie 
jednak żartów i gagów, 

z których seria słynie. 


OGIEŃ, DYM, PIASEK, ISKRY 
Wszystkie te elementy (a także woda) 
będą wyglądały bardziej realistycznie 
dzięki ulepszonym efektom 
7 x RS 5 cząsteczkowym. Twórcy skrzętnie to 

PIERŚCIEŃ SIR FRANCISA DRAKE'A M = wykorzystują, dlatego Drake nieraz — 

Odgrywał sporą rolę w pierwszym - ADR dosłownie - znajdzie się w opałach, 

Uncharted, będzie też ważny ; by potem wpaść z deszczu pod rynnę. 

w trójce. Zarówno Nathan, jak i jego 

główna przeciwniczka, Katherine 

Marlowe, uważają, że mają do niego 

prawo. Podobno stanowi klucz do 

rozwiązania pradawnej tajemnicy... 


ŚLADAMI LAWRENCEA Z ARABII 

Jak Thomas Edward Lawrence, tak 

i Nathan poszukiwał będzie zaginionego 
miasta Ubar, Atlantydy pustyni. 


MASS EFFECT 3 
| To będzie kolejna samobójcza 
„misja, takie jednak to dla 
Sheparda normallka s.o 


L. 


Twórcy: 

Naughty Dog 
Wydawca: 

SCEP 

Platformy: 

PS3 

Data premiery: 

1 listopada 2011 

| Internet: 
/unchartedtnegame.com 


fi STAROŻYTNE RUINY 
WUncharted 3 pojawią 
się urozmaicające 
strzelanie wspinaczki 
| zagadki przestrzenne. 


BATMAN: 
ARKHAM CITY 
Przygody superbohatera 
z Gotham będą jeszcze 
brutalniejsze, na dodatek 
rozegrają się w otwartym 
na swobodną eksplorację 
świecie. Str. 40 


WIELOOSOBOWY TRYB WIDOWISKOWY 

Scena pościgu samochodowego za startującym samolotem 
w Uncharted nie dziwi — ale w multi? Twórcy chcą przenieść 
hollywoodzkość kampanii do trybu dla wielu graczy. 


SH 


Nie zabraknie skakania po płonących 
belkach czy wspinania po rozpadających 
się gzymsach. W Uncharted 3 nie tylko 
walki, ale i eksploracja poziomów 
dostarczy sporej dawki adrenaliny. No 

i te świetne animacje ruchów Drake'a! 


ZAPOWIEDZIBANA 


Nathan zyska sporo nowych ciosów, 
nauczy się też obijać twarze i... inne 
wrażliwe miejsca z pomocą butelek, 


Testy trybów multi 
zaczynają się już 
niedługo: 28 czerwca. 
Początkowo będą mogli 
wziąć w nich udział 
jedynie posiadacze kont 
PlayStation Plus oraz ci, 
którzy kupią specjalnie 
oznaczone kopie 
nieSławny: inFamous 2. 
Jeśli nie należysz do 
żadnej z tych grup, 
również otrzymasz 
dostęp do bety, tyle że 
tydzień później - 5 lipca. 
Najpóźniej więc na 
początku wakacji będzie 
się można przekonać, ile 
prawdy jest w obietnicach 
widowiskowego 

i wciągającego trybu 
multiplayer. 
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krzeseł czy ścian. 


Naughty Dog robi wszystko, by Uncharted 3 
było grą na więcej niż - szalenie przyjemne 
- tylko 10-12 godzin. Twórcy chcą, aby 
ludzie spędzili dużo czasu w multi - dlatego 
wprowadzają w nim sporo zmian. 
Najważniejsze jest to, że próbują przenieść 
do sieciowych starć międzyludzkich 
filmowość, która cechuje tryb dla jednego 
gracza. 


To dlatego, na dwóch zaprezentowanych do 
tej pory mapach, cały czas coś się dzieje. Na 
pierwszej - lotnisku — akcja podzielona jest 
na dwie części. Najpierw jedna grupa 
ostrzeliwuje się z pokładu rozpędzającego 
się na pasie samolotu transportowego, 
podczas gdy członkowie drugiej 
odpowiadają ogniem oraz skaczą po 
dachach i maskach ścigających samolot 
samochodów. Druga część walki jest 
bardziej tradycyjna — toczy się w hangarze 

i jego okolicach, sporo jest przy tym 
wspinania się czy zjeżdżania po linach. 
Podobnie sytuacja wygląda na kolejnej 
mapie, znanej już francuskiej posiadłości, 
która mniej więcej w połowie rundy również 
w multi staje w płomieniach. Niektóre ściany 


Naszą przeciwniczką będzie Katherine Marlowe, 
szefowa tajnej organizacji: szykowna, mówiąca 
z akcentem, zdolna do wszystkiego starsza pani. 


i stropy się zawalają, inne przejścia zostają 
zablokowane przez płomienie, trzeba więc 
na bieżąco dostosowywać swoją taktykę. 


Jak widać, będzie podobnie wybuchowo 

i widowiskowo jak w singlu, ale twórcy mają 
jeszcze parę innych pomysłów na 
podkręcenie emocji. Kiedy jedna drużyna 
zyska wyraźną przewagę nad drugą, załączy 
się tzw. Powerplay, który da szansę gorszym 
wrócić do gry. Może to być np. czasowe 
wzmocnienie zadawanych obrażeń, ale 

i utrudnienie dla wygrywających, np. 
konieczność ochraniania bezbronnego VIP-a. 


Inne ciekawe urozmaicenie pojawia się 
wtedy, kiedy mecz jest wyrównany. Żeby nie 
kończył się on jakimś przypadkowym 
zgonem, włączy się Overtime, czyli 
dogrywka, w której w określonym czasie 
trzeba będzie uzyskać zdecydowaną 
przewagę. A jeśli i to się nie uda — czeka nas 
Sudden Death, czyli walka do ostatniej 
kropli krwi bez odradzania się po śmierci. 


Poza tym będzie dużo tego, co znamy 
zinnych gier: nagród za wszelkie możliwe 
działania, odblokowywania bonusów, 


przebierania swoich postaci, dobierania 
elementów ekwipunku, modyfikowania 
broni itp. O integracji z Facebookiem 

i YouTubeem nawet nie muszę wspominać. 


Na razie Naughty Dog ujawniło trzy tryby: 
team deathmatch dla trzech 
dwuosobowych drużyn, zwykłe pięciu na 
pięciu oraz„każdy sam” dla maksymalnie 
ośmiu graczy. Ciekawostką jest to, że będzie 
można grać na podzielonym ekranie na 
dwóch różnych loginach, aby obaj grający 
mogli zbierać np. trofea podczas sesji 

w kooperacji. Bo i tryby współpracy mają się 
pojawić, choć jak dotąd twórcy nie ujawnili 
żadnych szczegółów na ich temat. 


Na szczęście nawet bez tych detali 
wiadomo, że multi będzie czymś więcej niż 
tylko dodatkiem do singla, zwłaszcza że 
całkiem nieźle było zrobione już w dwójce. 
Jak będzie wyglądało, przekonamy się, 
grając w sieciową betę w czerwcu (więcej 
w ramce), choć ja czekam przede 
wszystkim na kampanię. Zapowiada się na 
to, że Święto Zmarłych w tym roku spędzę 
z Nathanem Drakiem w jakiejś starożytnej 
krypcie... 
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PS3 X360 


Akcja ponownie rozegra się głównie 
w ruderach, ale tym razem sami dołoż! 


ZAPOWIEDZI 


Na przyjęcie trzeciej dawki bólu szykuje się: //0 164 Jaro 


"IE się do panującej w nich destrukcji. 


Twórcy: Łysy facet w dojrzałym wieku przez nowych bohaterów gier akcji Max fińskiego Remedy — podkreślają, że zależy im 
A sai ubrany w hawajską koszulę w końcu odejdzie na zasłużoną emeryturę, na stworzeniu wiarygodnej historii, która 
* o opinającą nieduży, ale widoczny po raz kolejny musi przelać krew. będzie współgrała z dynamiczną akcją. 
Platformy: brzuszek - w swoim nowym wcieleniu Max 
PS3, X360 Payne nie przypomina typowych herosów Wrażenie „filmowości” Rockstar chce osiągnąć 
Data ŻORA z gier wideo. Pod zmarszczkami, zakolami Od wydarzeń z drugiej części gry minęło na kilka sposobów. Po pierwsze, co może 
IMZTGCIE i fałdkami tłuszczu kryje się jednak dokładnie tyle samo czasu, ile od jej wydania nieco zmartwić weteranów serii, znane 
wwwrockstargames.com/ twardziel, który wie, jak zadawać ból. — osiem lat. Trafiamy do brazylijskiego Sao z poprzednich części, charakterystyczne 
maxpayne3 Paulo, gdzie Max pracuje jako prywatny komiksowe plansze zostaną zastąpione przez 
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Max Payne to seria kultowa, ale są pewnie 

i tacy gracze, dla których pierwsze dwie części 
cyklu to dziś prehistoria. Jeśli tak jest — niech 
żałują. Produkcje z Maksem w roli głównej 
spopularyzowały bullet-time — spowolnienie 
czasu czyniące wartką akcję jeszcze bardziej 
atrakcyjną. Przede wszystkim jednak miały 
niepowtarzalny klimat, który nawiązywał do 
klasyki czarnych kryminałów z lat 40-tych, ale 
był na wskroś współczesny. No i miały też 
bohatera — ubranego w prochowiec 
detektywa, który mszcząc się na zabójcach 
swojej rodziny, nie bał się zadrzeć z mafią 

i skorumpowanymi politykami. Był brutalny 

i cyniczny, ale też niepozbawiony moralności 
oraz uczuć. Choć wydawało się, że zastąpiony 


ochroniarz niejakiego Rodrigo Branco, 
jednego z bonzów rynku nieruchomości. Jak 
tu się znalazł? Dlaczego musiał uciekać 

z Nowego Jorku? I co sprawi, że wmiesza się 
w konflikt między narkotykowymi gangami 

a elitarną brazylijską policją BOPE? 
Odpowiedzi na te pytania poznamy w trakcie 
gry, uczestnicząc bezpośrednio nie tylko 

w wydarzeniach z czasów obecnych, ale 
także retrospekcjach sprzed lat. Dzięki temu 
będziemy mieli okazję zobaczyć kilka różnych 
„wersji” bohatera — zarówno tę klasyczną, 
detektywa w prochowcu, jak i tę 
współczesną, w której wygląda jak 
podstarzały Bogusław Linda. Twórcy gry — 
Rockstar Studios, które przejęło serię od 


statyczne sceny wygenerowane przez silnik 
gry. Miejmy jednak nadzieję, że twórcy 
wiedzą, co robią i to ryzykowne posunięcie 
nie wpłynie negatywnie na klimat produkcji. 
Powrócą natomiast monologi bohatera, 

w których komentuje wydarzenia, w jakich 
bierze udział, wzbogacając w ten sposób 
fabułę. Ku uciesze fanów głosu (a tym razem 
także twarzy) bohaterowi użyczy znany 

z poprzednich odsłon James McCaffrey. 


Nie bez powodu nasz bohater ma na 
nazwisko Payne. Strzelaniny to esencja tej 
gry, a walka z przeciwnikami na pewno 
będzie dynamiczna i spektakularna. W trakcie 
wymiany ognia będzie więc tryskać krew, ale 


MANG NIE ŻYJESZ! 
me 3 w sposób niemal 
małalny połączy 

mię z cut-scenkami. 


. 
= 


BRASILEIRO 


Sao Paulo to miasto kontrastów, gdzie 
z morza biedoty wyrastają szklane 
wieżowce. Świetne miejsce na grę. 


POŁĄCZENI 
W BÓLU 


W nowego Maksa Payne'a, 
będzie nam dane zagrać 
nie tylko w pojedynkę, ale 
też z innymi graczami. 
Rockstar szykuje bowiem 
tryb gry wieloosobowej. 
Na razie nie wiadomo, czy 
będzie to „deathmatch', 
czy też np. tryb współpracy 
w ramach głównego wątku 
fabularnego. To drugie 
rozwiązanie wydaje się 
bardziej prawdopodobne 
- w pokazywanych 
fragmentach Maksowi 
towarzyszy inna postać. 


PLECAMI DO ŚCIANY 

Nowością będzie korzystanie z osłon 
Max podpatrzył ten mechanizm 

w najlepszych strzelankach ostatnich lat. 


też tynk sypać się ze ścian. Lokacje, w jakich 
toczyć się będzie rozgrywka, mają być 
podatne na zniszczenia. A warto dodać, że 
wszystkie budynki i scenerie jakie zobaczymy, 
zostały dokładnie obfotografowane 

i udokumentowane przez wysłanników 
Rockstara, tak by odtworzyć Sao Paulo 
możliwie jak najwierniej. 


Czekając na ból 

Choć gra będzie liniowa, a potyczki 
wyreżyserowane, to twórcy obiecują, że 
wynagrodzi nam to swoboda, z jaką będzie 
można podchodzić do każdego starcia. 
Przykład pierwszy z brzegu to misja 

z początkowych fragmentów gry, w której 
Max, jeszcze z włosami na głowie i w niezłej 
formie, musi wraz ze swym partnerem 
dostarczyć okup za żonę Branco do członków 
gangu Commando Sombre. Do wymiany ma 
dojść na stadionie sportowym. Wszystko idzie 
gładko do momentu, w którym ni stąd, ni 
zowąd pojawiają się niezidentyfikowani, 
uzbrojeni po zęby komandosi (czyżby agenci 
Wewnętrznego Kręgu, organizacji z którą 
Payne zadarł w poprzednich częściach?). 
Zaczyna się jatka. Osłaniany przez kompana, 
ranny Payne musi przeszukać okolicę w celu 
zdobycia środków przeciwbólowych 
pełniących rolę„apteczek”. W razie potrzeby 
będzie mógł schować się za dowolną osłonę, 
zza której będzie albo samodzielnie 
eksterminował wrogów, albo sytrzelał na 
ślepo, dając partnerowi szansę na 
oflankowanie ich. Realistyczne reakcje na 
trafienia będą zasługą technologii animacji 
Euphoria (znanej m.in. z GTA IV). 


| MAX PAYNE 3 | 


PIGUŁKI NA BÓL 

Tak jak wcześniej, antidotum na rany 
będą środki przeciwbólowe 
porozrzucane w świecie gry. 


CZAS APOKALIPSY 

Bullet-time nie tylko spowalnia czas, 
ale też pozwala Maksowi wykonywać 
efektowne uskoki i akrobacje. 


Esencją pojedynków strzeleckich będzie 
oczywiście bullet-time, który powraca 
również w tej części. Tak jak wcześniej, na 
ekranie widoczny jest wskaźnik, który ładuje 
się, kiedy strzelamy do przeciwników - gdy 
napełni się do końca, możemy skorzystać ze 
spowolnienia czasu. W niektórych 
kluczowych momentach tryb ten uruchomi 
się samoistnie, dając szansę na szczególnie 
efektowne załatwienie wskazanych wrogów. 
Wrażenie spotęguje bullet-cam, czyli ujęcie 
z perspektywy lecącej kuli, dzięki któremu 
zobaczymy, jak nasz ostatni strzał eliminuje 
przeciwnika, kończąc tym samym starcie. 


Arsenał Maksa to kanon gier akcji — składać 
ma się z wszelkiego rodzaju pistoletów, 
strzelb i karabinów. Wszystkie bronie mają 
być animowane z dużą dbałością o detale, np. 
podczas strzału będzie widać, jak każdy ich 
element pracuje w realistyczny sposób. 
Nowością jest możliwość strzelania z dwóch 
różnych spluw naraz - możliwe będą nawet 
kombinacje takegzotyczne, jak Uzi 

i Magnum. Niestety liczba noszonych sztuk 
broni zmaleje do trzech. 


Na ocenę finalnej produkcji przyjdzie nam 


jeszcze poczekać — najprawdopodobniej aż 


do przyszłego roku. Już teraz jednak widać, 
że wybuchowa mieszanka starych i nowych 
rozwiązań daje Maksowi szansę na powrót 
w wielkim stylu. Doktor House mawiał, że 
„ludzie się nie zmieniają” i choć nie miał na 
myśli Payne'a, te słowa pasują do niego jak 
ulał. Pod hawajską koszulą kryje się ten sam 
Max co kiedyś... ©) 
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SZYBCY I WŚCIEKLI 
Tempo pościgów ma być zawrotne, więc 
skróty trzeba wybierać w mgnieniu oka. 


PS3 X360 


ZAPOWIEDZI 


Driver: E 
San Francis 


Zagląda pod maskę, instaluje dopalacz: 


Pierwszy Driver - wydany porwań i zbrodni, nad którą policja nie jest Twórcy: 
w 1999 roku, jeszcze w czasach w stanie zapanować. Jedyny człowiek, który Ubisoft Reflections 
pierwszego PlayStation - może powstrzymać przestępcę, to Tanner, Wydawca: 


sprzedał się w ponad czternastu ale po tym, jak uległ wypadkowi podczas gk 


milionach egzemplarzy. Tego sukcesu nie pogoni za zbiegiem, walczy o życie dA 
udało się powtórzyć kolejnym odsłonom w szpitalu, w śpiączce. Data premiery: 
serii, które zwykle okazywały się po Sh SOA Ę i a m 
prostu zbyt kiepskie. Twórcy najnowszej __ Alicja w świecie motoryzacji wwwidńverukiii ii 
części wierzą jednak, że tym razem Detektyw, zupełnie nieświadomy swojego san-francisco 
zdołają ponownie uczynić z Drivera stanu, będzie kontynuował pościg w świecie h m 
markę kultową. I mają niezwykły pomysł, stworzonym przez jego mózg. Od sukcesu 
jak ten cel osiągnąć. tego dochodzenia zależeć ma jego powrót 
do rzeczywistości. Choć pod względem 
Inspiracją dla pierwszego Drivera — fabularnym to rozwiązanie dość tandetne 
i późniejszych części serii — były takie filmy (ale trzeba przyznać, że oryginalne), 
jak Bullit czy Starski 8. Hutch. Właśnie przez w rzeczywistości jest jedynie pretekstem do. 
nawiązania do kina akcji lat 70-tych wprowadzenia unikatowego pomysłu nas 
XX wieku nigdy nie była to typowa gra rozgrywkę, jakim jest tzw. Shift. To 
wyścigowa. Szalona jazda w godzinach mechanizm, dzięki któremu będziemy 
szczytu i obcieranie lusterek w bocznych w stanie wcielić się w dowolnego kierowcę 
alejkach zawsze miały tu inny cel, niż po w mieście i w mgnieniu oka przenieść do 
prostu „dotrzyj pierwszy na metę” Wszystko jego samochodu. Po co? 
za sprawą bohatera trzech głównych odsłon 
serii, detektywa Johna Tannera, byłego Wyobraź sobie sytuację, 
kierowcy rajdowego, który jako policyjny w której pędzisz za 
tajniak wykorzystuje swoje umiejętności uciekającymi 
Hołowczyca do zwalczania przestępczości. bandytami. Już? Ry 


Zgodnie z tytułem, w najnowszej części 
Drivera trafimy do San Francisco, gdzie 
Charles Jericho, brutalny przywódca grupy 
przestępczej, po spektakularnej ucieczce 

z więziennego konwoju terroryzuje 
mieszkańców. Przez miasto przetacza się fala 


BEZ PRAWA JAZDY 
Shift to mechanizm rozgrywki, który pozwoli w sekundę 
przeskoczyć np. do ciężarówki i staranować przeciwnika. 
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ĆWICZENIE UMYSŁU 

Na kolejnych etapach gry 
zwiększy się zasięg zdolności 
„shiftowania” między pojazdami. 


EA 


WOLACZERK, 
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Poza standardową dostępna 
będzie również kolekcjonerska 
wersja gry. Oprócz bonusów 

w postaci dodatkowych misji czy 
drukowanej mapy San Francisco 
zawierać będzie także 
osiemnastocentymetrową replikę 
Dodge'a Challengera - to gratka 
dla kolekcjonerów. 


DRIVER: SAN FRANCISCO I 


PRĘŻĄC MUSKUŁY 

Challenger to wizytówka gry. Duża masa 
i miękkie zawieszenie zmuszają do 
doskonałego opanowania kierownicy. 


Teraz załóżmy sobie, że zakręt ci nie 
wychodzi i zostajesz ostro z tyłu. W innej 
grze musiałbyś zrestartować misję i zacząć 
ją od początku, tymczasem w nowym 
Driverze po prostu... przenikasz do ciała 
kierowcy ciężarówki jadącej przeciwnym 
pasem ruchu i taranujesz uciekających 
oprychów. Kolejne„hop”i ponownie 
siedzisz im na ogonie. Blokowanie, 
spychanie czy nawet karambole nabierają 
dzięki temu nowego wymiaru - gracz musi 
myśleć nie tylko o tym, co ma bezpośrednio 
przed maską, ale i o całym otoczeniu. 
Mechanizm Shift działać ma niezwykle 
prosto — wystarczy wcisnąć odpowiedni 
guzik pada, przenieść się na ekran 
minimapy i wybrać dowolny samochód 

w okolicy. Wraz z postępami w grze zasięg 
działania tej umiejętności będzie rósł, 
ostatecznie obejmie zaś całe miasto. Te 
niezwykłe zdolności będzie można 
wykorzystać nie tylko w głównym wątku 
fabularnym, ale i w osiemdziesięciu 
wyzwaniach pobocznych rozsianych po 
całym San Francisco. Dodatkowo 
odblokujemy dostęp do dwunastu 
specjalnych misji inspirowanych kultowymi 
scenami pościgów z filmów sensacyjnych. 


Prawdziwe szaleństwo czeka na nas 
dopiero w sieci. Autorzy zapowiedzieli aż 
dziewiętnaście różnych wariantów gry, 
możliwych do rozegrania online i na jednej 
kanapie. Shift będzie obecny przynajmniej 
w części z nich. Wszystkich dostępnych 
trybów jeszcze nie ujawniono, ale kilka 

z nich już znamy. Dobrym przykładem na 
to, jak odmienne będzie „sieciowanie” 

w Driverze, jest Trail Blazer — tryb, w którym 
otrzymujemy punkty za jak najdłuższe 
utrzymawanie się w smugach świateł 
pozostawianych przez uciekające auto. 
Żeby nie było łatwo, rywale mogą 
shiftować” pomiędzy samochodami, 

arając się wyeliminować nas z trasy. 
Reflections, twórcy gry, nie 


LICENCJA NA ŚCIGANIE 

Po raz pierwszy w historii serii 
wszystkie samochody są 
licencjonowane - od 
Mustanga Shelby po 
najnowsze modele Porsche. 


zapomniało o tym, co najważniejsze 

w ścigałkach - samochodach. W grze pojawi 
się ponad 120 wozów, a wśród nich takie 
maszyny jak Dodge Challenger z 1970 roku, 
Charger i Mustang Shelby GT 500 z 1969, 

a nawet znany z,Powrotu do przyszłości” 
DeLorean DMC-12. To cytat z jednego 

z projektantów: „Jeśli jest samochód z lat 
70-tych, którym chciałbyś się przejechać, 
zapewne znajdziesz go w naszej grze”. Nie 
zabraknie też atrakcji dla pasjonatów 
nowszych zdobyczy motoryzacji. McLaren 
MP4 w edycji 2011 czy Maserati 
GranTurismo MC Sport Line z 2009 roku to 
ledwie dwa z kilkudziesięciu współczesnych 
cacek, które umieścimy w garażu. 


Ostre hamowanie 

Model jazdy ma przypominać ten 

z pierwszego Drivera, w którym bardziej od 
symulacji liczył się filmowy wygląd 
pościgów, a auta przepięknie zarzucały na 
zakrętach (co potem skopiowano w GTA). 
Przekonamy się o tym na ponad 320 
kilometrach tras rozplanowanych 

w pieczołowicie odwzorowanym San 
Francisco. Nie zabraknie oczywiście mostu 
Golden Gate, pojawią się też inne 
charakterystyczne lokacje, jak znana 

z krętości Lombard Street. Wykonywane na 
tle tych miejskich krajobrazów skoki, drifty 
i pościgi będziemy mogli nagrać, 
zmontować i udostępnić w sieci. Oglądanie 
ich uprzyjemni ponad sześćdziesiąt 
utworów, w tym remiksy kompozycji 
wykorzystanych w pierwszym Driverze. Ot, 
ukłon w stronę fanów oryginału. 


To jednak nie ich studio Reflections będzie 
próbowało zdobyć — dużo ważniejszy jest 
wyścig po oszczędności nowych graczy, 
którzy zamiast klasyka sprzed 12 lat mogą 
pamiętać co najwyżej przeciętne Parallel 
Lines. Pozostaje mieć nadzieję, że autorzy 
dopną wszystko na ostatni guzik. Czas na to 
mają do września. Gazu! 
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TRZECIĄ PLANĘTA 
ODSŁOŃCA 4 


Do tej pory Ziemia nie brała 
udziału w galaktycznym 
konflikcie. Ojczyzna ludzkości 
cieszyła się spokojem, a rozwój 
kultury i przemysłu trwał 

w najlepsze. Kiedy pojawili się 
Żniwiarze... 


... wszystko się zmieniło. Rasa 
ludzka stanęła na skraju zagłady, 
a niegdyś malownicze krajobrazy 
zostały obrócone w zgliszcza. Ale 
w końcu od czego jest Shepard 

i jego niezwyciężona załoga? 
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OGNI 
Właściwy dobór amunicji to jeden 
/kluczowych elementów walki. 

Używać rozsądnie! 


Wśród przeciwników znajdziemy 
m.in. jednostki, które wysysają 
energię z umierających 
sprzymierzeńców. 


„Szeregowi” przeciwnicy niemal zawsze 
pojawiają się w grupach. Miejcie oczy 
i magazynki szeroko otwarte! 


| MASS EFFECT 3. 


Kosmos przemierzymy na pokładzie 
znanej i lubianej Normandii. Wróci też 
nie mniej lubiany pilot - Joker. 


ass Ellect 3 


Zniwiarze chcą zgładzić ludzkość. Na drodze staje im: 


Żniwiarze - obca, inteligentna 

rasa maszyn - chcą unicestwić 

ludzkość. W wyniku ich działań 
Ziemia zamieniła się w płonące 
pobojowisko, jednak ludzie nie tracą 
nadziei. Komandor Shepard zrobi 
wszystko, aby nasz gatunek przetrwał i tę 
próbę. I pokaże, że nawet tak potężny 
wróg może zostać pokonany. 


Wydany na początku 2010 roku (w styczniu 
2011 w wersji na PS3) Mass Effect 2 odniósł 
wielki sukces. Epicki rozmach fabuły, świetne 
dialogi i postaci oraz dynamiczna walka 
pozwoliły kosmicznemu action RPG od 
BioWare zdobyć szczyty list przebojów i — 
przede wszystkim — uznanie graczy. Ambicje 
twórców serii są jednak dużo większe: trójka 
ma przebić wszystko to, co dotąd stworzyli. 


Akcja gry zacznie się po epilogu dodatku 
Arrival do Mass Effect 2. Shepard jest 
przepytywany przez władze Przymierza 

w sprawie niedawnych (w świecie gry) 
wydarzeń, w których opóźnił nadejście 
Żniwiarzy. Przesłuchanie zostaje 
nieoczekiwanie przerwane przez inwazję 
obcych na Ziemię. Prędko przekonamy się, 
że przewaga liczebna wroga jest 
przytłaczająca. Trzeba będzie po raz kolejny 
ruszyć w podróż, w trakcie której 
odwiedzimy różne miejsca w kosmosie, by 
znaleźć sojuszników i uratować rodzinną 
planetę rodzaju ludzkiego. Jak zawsze — na 
pokładzie ukochanej przez fanów 
Normandii. Warto pamiętać, że świat gry 
będzie ukształtowany przez decyzje 


podejmowane w poprzednich odsłonach 
serii (pod warunkiem, że na twardym dysku 
znajdują się zapisane w nich stany gry). 
Gracze, którzy dopiero zaczynają przygodę 
z Mass Effectem, będą mogli odtworzyć 
kluczowe wybory w animacjach podobnych 
do komiksu streszczającego „jedynkę” 

w wersji PS3 Mass Effecta 2. 


Poszukiwania sojuszników do walki ze 
Żniwiarzami nie będą jednak łatwe. 
Kosmiczne rasy mają własne problemy, które 
trzeba rozwiązać, by zdobyć ich zaufanie. 
Ponieważ waga wyborów ma być w trójce 
najwyższa, w razie sprzeczności interesów 
może dojść do tego, że zostaniemy 
zmuszeni poświęcić którąś z cywilizacji. Co 
więcej, Cerberus, organizacja walcząca o 
prym ludzkości w galaktyce, chce zabić 
Sheparda - mimo tego, że on sam próbuje 
uratować nasz gatunek, a w poprzedniej 
części szefem bohatera był lider tej frakcji, 
Człowiek Iluzja. Intencje Cerberusa nie są 
jasne, pewne jest natomiast, że główny 
bohater musi w tym samym czasie stawić 
czoła nie tylko Żniwiarzom, ale i innym 
wrogom. Z pistoletem laserowym w dłoni... 


Każdy napotkany w grze przeciwnik ma 
swoje silne i słabe strony. Przykładowo, 
zbroja opancerzonego mecha jest odporna 
na nasze pociski, więc musimy roztrzaskać 
mu słabo chroniony kokpit. Oddziały 
Cerberusa składają się z lekkich, średnich 

i ciężkich jednostek, a na każdą trzeba 
będzie znaleźć taktykę. Czekają nas też 


starcia z samymi Żniwiarzami - kolosalnymi 
maszynami mierzącymi setki metrów. Walki 
z tak ogromnymi bossami mają zdarzać się 
częściej niż w poprzednich częściach. 
Dodatkowo Żniwiarze będą mogli 
zawładnąć umysłami przedstawicieli innych 
ras, skutkiem czego na naszej drodze staną 
np. mechanicznie zdeformowani Asari lub 
mordercze arachnidy - Raknii. 


Gra nie będzie łatwa — domyślny poziom 
trudności to odpowiednik Weterana z części 
drugiej, a tempo akcji ma wzrosnąć 

o kilkanaście procent w stosunku do Mass 
Effect 2. Do tego każdy z wrogów będzie 
pełnił w swojej grupie określoną rolę 

i trzymał się taktyki, co dodatkowo utrudni 
zadanie. Pasywność i brak ruchu w trakcie 
całej bitwy to fatalna decyzja, gdyż 
przeciwnicy mogą nas oflankować i wezwać 
posiłki. Wrogowie będą dwoić się i troić, by 
nas dopaść - pozostaje wziąć gnata, 
odbezpieczyć go i wyrównać rachunki. 


Broń, podobnie jak w dwójce, będzie dzielić 
się na kilka kategorii, jednak tylko żołnierze 
będą mogli nosić wszystkie jej rodzaje przy 
sobie. Inne profesje posiadają za to własne 
zalety. Biotycy dzięki„pchnięciu” 
zdruzgoczą tarcze przeciwnika, a postaci 
koncentrujące się na technologii będą 
mogły tworzyć wieżyczki strzelnicze. 
Większy nacisk położony zostanie na walkę 
wręcz. Każda z klas może usprawnić te 
umiejętności, w tym jedną w wyjątkowo 
skutecznym stopniu. W razie potrzeby ( 
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PS3 X860 u . KOPĘ LAT! 
W grze ujrzymy starych znajomych z poprzednich 


części. Poza widocznymi obok Liarą i Kaidanem (lub 
k Ę Ashley, zależy od wcześniejszych decyzji) pojawią się 


Tali, Garrus, Wrex i wielu innych. O ile przeżyli. 


i 
b 


A, BIOTYKA 


Podobnie jak we wcześniejszych odsłonach serii, 
wrogów będziemy mogli eliminować na różne 
sposoby. Arsenał dostępnej broni sprawi, że 
przeciwnicy zbledną na widok nieodpartej siły 
ognia. 


Moce biotyczne i technologiczne również są 
niezastąpione. Nie samym ogniem człowiek 
pruje, a rozbijanie tarcz wrogów dzięki biotyce 
lub ostrzał z wieżyczki może mieć decydujący 


To będzie kolejna samob 
jednak to dla sheparda normalka 


LAB 


cza misja. Takie 


wpływ na walkę. RANY, JAKTU PIĘKNIE! 
Lokacje w Mass Effect 3 mają wyglądać zjawiskowo i być mniej statyczne. Ciekawostką 
będą wydarzenia losowe, na jakie natkniemy się przechodząc po różnych miejscach. 
W części z nich będziemy mogli wziąć udział. Spotkamy też więcej postaci. 


stały element gier BioWare — romanse (także 
z przedstawicielami tej samej płci). Do załogi 
dołączy nową postać — James Vega, żołnierz 


Czasami jednak broń i inne umiejętności nie 
wystarczają. Wówczas sięgamy po sprawdzone 
rozwiązania. Cios w szczękę a'la Niko Wałujew 
to prosty i od lat skuteczny środek 
uspokajający. 


rzek Ma” 


podniesiemy broń leżącą obok ciał wrogów. 
Tradycyjnie w grze znajdzie się wiele cech 
RPG - choć trzeba przyznać, że coraz bardziej 
ciąży ona w kierunku rozbudowanej 
kosmicznej strzelanki z dialogami. Będziemy 
mogli ulepszać tak broń, jak i jej użytkowników 
- gracze otrzymają system rozwoju postaci 
mocniej rozbudowany niż ten znany 

z dwójki. Cała ta mechanika ma być w grze 
obecna, ale też możliwie jak najbardziej ukryta. 
Chodzi o to, by skupić uwagę gracza na tym, 
co najważniejsze — rozbudowanej fabule 


sił Przymierza, w międzygwiezdną politykę 
wciągnięty wbrew swej woli. Spotkamy też 
wielu dawnych kompanów, choć w nieco 
innych rolach - przykładem jest Jack, znana 
z drugiej odsłony „kobieta z jajami” 

(i aspołeczna nihilistka), która będzie teraz 
bardziej stateczna, choć wciąż nie 
pozbawiona swojego pazura. 


Scenerie mają być żywe i widowiskowe, a ich 
architektura — otwarta i złożona. Centrum 
działań ludzi na Ziemi będzie miasto na 
zachodzie USA, przypominające połączenie 
Vancouver i Seattle. Zobaczymy ogarniety 
walką Londyn i Nowy Jork. Poza Ziemią 
odwiedzimy też m.in. ojczyznę Krogan 
Tuchankę czy Surkesh — rodzinny świat 
Salarian. Znajdziemy się również na zajętej 
przez Gethów planecie Rannoch, niegdyś 
należącej do Quarian. Niektóre miejsca 
zwiedzimy za sterami pojazdów (ale nie 
będzie to Mako z jedynki), powróci też 
system skanowania planet, ale zrealizowany 
inaczej niż w Mass Effect 2. Wszystko to 


ODWRÓCENIE SOJUSZY 
Znana z Mass Effect 2 e R ; 
BASENIE 7" 27 % ł Kompania — na przód! Mass Effect 3 ukaże się na początku 2012 roku 
sojusznik Sheparda, LS (A ) Podobnie jak w poprzednich częściach, i można założyć, że będzie jednym 

zwróci się przeciwko I % 3 zbieranie załogi stanie się istotnym elementem z faworytów do tytułu gry roku. Zapowiada się 
roiacykya Aaa PZ fabuły, jednak nasza ekipa nie będzie tak liczna wielki finał najbardziej spektakularnej 
iron Lui odele ( : jak ostatnio. Na pierwszy plan wysuną się kosmicznej space opery w historii gier wideo, 
Zaraz po Żniwiarzach. : : relacje z drużyną, wzajemna lojalność i — w której każdy gracz powinien wziąć udział. ©) 


i odgrywaniu w niej swojej roli. w pojedynkę — wciąż nie będzie multiplayera. 
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The Last Guardian 


Przujaciela wśród ruin starożytnego miasta szukał: Marcin Traczyk 


Twórcy: 

Team lco 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
2012 

Internet: 
www.jp.playstation.com/ 
scej/title/trico 


DO BOJU TRICO! 

Bohater gry nie uczestniczy 
bezpośrednio w walkach. 
Brudną robotę załatwia za 
niego pierzasty przyjaciel. 
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Wyobraźnia Japończyków 
z jednej strony zachwyca, 
z drugiej - wzbudza niepokój. 


Stworzone przez Famito Uedę gry lIco 

i Shadow of the Colossus na PlayStation 2 
są tego najlepszymi przykładami. 
Podobne wrażenie robi również The Last 
Guardian. 


W tworzonej na PS3 grze wcielimy się 
w odzianego w togę chłopca, który włóczy 
się wśród ruin starożytnego miasta nieco 


przypominającego inkaskie Machu Picchu. 
Wśród monumentalnych budowli hula tylko 
wiatr, panuje przejmująca cisza. Chłopak jest 
sam, dźwiga też brzemię misji zbyt ważnej 

i wymagającej, by mogło ją wypełnić małe 
dziecko. W pewnym momencie spotyka 
gigantycznego stwora - początkowo ucieka, 
jednak kolos go dogania i... okazuje się, że 
zwierzę chce się zaprzyjaźnić. 


Ogromny Trico jest dobrym przykładem 
zakręconej, niezwykłej japońskiej wyobraźni. 
Z wyglądu przypomina połączenie psa, kota 
i orła, cechy każdego z tych zwierząt 
przejawia także w zachowaniu. Realistyczne 
animowanie takiej postaci nie byłoby 
możliwe przy użyciu tradycyjnej technologii 
motion capture, dlatego każdy ruch Trico 
programowany jest ręcznie przez członków 
zespołu kierowanego przez Uedę — spędzili 
już nad tym 5 lat! 


Chłopiec i jego zwierzak 

W zwiastunach za serce chwyta widok 
małego chłopca śpiącego smacznie między 
łapami giganta. Minie jednak sporo czasu, 
nim oboje zaczną darzyć się takim 


zaufaniem i uczuciem. W pierwszych 
minutach gry malec stara się obudzić 
śpiącego na łące Trico. Najpierw nawołuje 
go w fikcyjnym języku (nieco podobnym do 
mowy postaci z lco), w końcu podchodzi, 
chwyta za ucho i ciągnie ile sił. Zwierzę nie 
śpi, ale nie chce mu się ruszyć. Tymczasem 
gra będzie wymagała współpracy bohatera 
i kierowanego przez sztuczną inteligencję 
stwora. 


Bez pomocy Trico nie uda nam się chociażby 
przejść na drugą stronę zerwanego balkonu 
w skąpanej w półmroku sali i dojść do ściany 
z przełącznikiem, którego musimy użyć. 

W jednym z pomieszczeń znajdziemy jednak 
wazę z fioletową, mocno pachnącą (nad 
naczyniem unosi się kolorowa mgiełka) 
substancją. Jeśli każemy chłopcu wziąć 
ciężkie naczynie i zanieść je do komnaty 

z przełącznikiem, a potem wespniemy się po 
schodach na zerwany balkon, zobaczymy 
jak wypełniający pomieszczenie zapach 
przyciąga uwagę Trico, który przez nieduże 
drzwi wciska do niego swój nos. Woń jest na 
tyle interesująca, że zwierz w końcu wyważa 
spory fragment ściany, by dostać się do | 


mJ 


Wśród upierzenia Trico widać wbite w ciało 
strzały i włócznie. Nic dziwnego, że zwierz 
będzie wobec nas nieufny. 


rodka - możemy wtedy przerzucić naczynie 
lia drugą stronę zerwanego balkonu. Trico 
'lanie na łapach i zacznie dokładnie 
obwąchiwać substancję — ten moment 
inożna wykorzystać, by po jego ogonie, 
grzbiecie i szyi wspiąć się w niedostępne 
wcześniej miejsce. 


/ podobnych wyzwań zbudowana będzie 
"la gra — oczywiście wraz z rozwojem akcji 
vyskamy więcej możliwości wpływania na 
mchowania stwora. Przyjaźń między obiema 
postaciami będzie się zacieśniać, więc na 
późniejszych etapach gry Trico np. spojrzy 
amutnymi oczami, gdy będą musiały się 
[ozdzielić, albo obrazi się, gdy zapomnimy go 
liakarmić lub odmówimy zabawy. The Last 
Guardian ma być niezwykłą baśnią dla 
dorosłych, w której dopatrzyć można się 
olementów znanych z książki „Mały Książę”. 
fabuła oraz rozgrywka skupią się na 
budowaniu i podtrzymywaniu więzi między 
chłopcem a Trico, w czym wyraźnie widać 
podobieństwa do poprzednich gier Uedy — 
Zarówno w Ico, jak i Shadow of the Colossus 
kluczowe dla rozgrywki były relacje między 
postacią sterowaną przez gracza a jego 
wirtualnym towarzyszem. W pierwszym 
przypadku była to dziewczynka, którą 
staraliśmy się uratować, w drugim - koń, 

z grzbietu którego toczyliśmy walkę 

7 potężnymi kolosami. 

pr 

Kolejnym wspólnym elementem z tamtymi 
tytułami będzie sama rozgrywka, która 
połączy etapy logiczno-platformowe, 
skradane oraz walkę. Chłopiec napotka 
wśród ruin rycerzy zakutych w zdobione, 
wzorowane na samurajskich zbroje. Ich 
zakryte maskami twarze i skrzące się złotem 
Oczy mogą wskazywać, że — podobnie jak 
w lco - malec stanie naprzeciw sił 


Gdy zdobędziemy już zaufanie Trico, 
zwierzę pomoże chłopcu 

w pokonywaniu przeszkód lub uratuje 
przed upadkiem z dużej wysokości. > 


nieczystych. Sterując bohaterem, po cichu 
zakradniemy się za plecami intruzów, by 
podsłuchać ich rozmowy lub ukraść jakiś 
przedmiot. Jeśli ci nas dostrzegą, rzucimy 
się do ucieczki. Malec będzie o wiele 
szybszy i zwinniejszy od rycerzy, a biegnąc 
będzie mógł zarówno skryć się 

w szczelinach między murami, jak i umknąć 
przez wąską szparę pod zamkniętymi od 
wieków wrotami. Dogonieni i otoczeni 
przez wrogów zawołamy natomiast Trico, 
który swoimi potężnymi łapami szybko 
rozszarpie napastników. Wiele zresztą 
wskazuje na to, że zwierzak miał już z nimi 
do czynienia — kiedy go poznajemy, z jego 
grzbietu zwisają fragmenty strzał i włóczni, 
a więc uzbrojenia tajemniczych rycerzy. 


Obok historii o przyjaźni w The Last 
Guardian nie zabraknie więc tajemnicy 


Chłopiec, którym pokierujemy, postara się 
dowiedzieć, czego żołnierze szukają w jego mieście, 
a to oznacza sporo zakradania się za ich plecami. 


i czekającej na odkrycie zagadki sprzed 
wieków (a może i tysiącleci). Famito Ueda 
podkreśla w wywiadach znaczenie tytułu, 
który wiele ma mówić o zadaniu stojącym 
przed chłopcem i graczami. Wszystko to 
natomiast rozegra się w niesamowitej 
scenerii, również nawiązującej do 
poprzednich gier japońskiego twórcy. Nie 
zabraknie także charakterystycznej gry 
świateł. Ueda korzysta z mocnych 
kontrastów - jedne miejsca okryte są 
mrokiem, inne z kolei skąpane w mocnym 
słońcu, które sprawia, że otoczenie i postaci 
rozmywają się w jego blasku. Wrażenie robi 
też dbałość o detale — puszysta sierść na 
karku Trico czy drobinki kurzu i pyłki 
kwiatów unoszące się w powietrzu. 
Niezwykła opowieść w pięknej oprawie — na 
to warto czekać. Choćby po to, by ponownie 
odkryć w sobie dziecko. © 
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Nieco wcześniej niż The 
Last Guardian do 
sprzedaży trafi zestaw 
dwóch wcześniejszych gier 
Famito Uedy. Wydane 
pierwotnie na PlayStation 2 
Shadów of the Colossus oraz 
lco zostaną odświeżone 

i dostosowane do 
możliwości PS3. Grafika 
obu tytułów (zwłaszcza 
tekstury) zostanie 
poprawiona do jakości HD, 
w obie gry można będzie 
grać w stereoskopowym 
3D. Efektownie ma to 
wyglądać zwłaszcza 
Shadow of the Colossus, 

w którym walki 

z gigantycznymi stworami 


| w rozległych lokacjach 


nabiorą zupełnie nowego 
— a jakże —- wymiaru. 
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Twórcy: 

Vatra Games 

Wydawca: 

Konami 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

Jesień 2011 

Internet: 
www.konami.com/games/sh 


To nigdy nie była historia o stwuorach pod 
łóżkiem — tu groza właściwie nie znika 
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DECYZJE I WYBORY 


Silent Hil 
LDOWNOOU 


Kalosze, parasol i nieprzemakalna kurtka. 
Do drogi szykuje Się: 


Choć korzenie serii Silent Hill 
tkwią w Japonii, najbliższą 
wyprawę do zamglonego 


miasta zafunduje nam... czeskie Vatra 
Games. Co prawda wydawca serii, firma 
Konami, przyzwyczaiła już nas do takich 
praktyk (kultową serię Castlevania 
powierzono w jej ostatniej odsłonie 
niemal debiutantom z Hiszpanii), ale 
mimo to skala zapowiedzianych zmian 
naprawdę zaskakuje. 


W lodowate objęcia Silent Hill zostanie tym 
razem schwytany Murphy Pendleton, 
skazaniec, który wykorzystuje wypadek 
więziennego busa, by uciec policji, potem 
zaś szuka schronienia w lesie sąsiadującym 
z tytułowym miasteczkiem. Scenarzyści 
postanowili „zresetować” nabrzmiałe od 
rozmaitych powiązań zależności między 


Policjantka Anne Cunningham będzie wobec nas nieufna. 
Już na początku pojawi się możliwość pozbycia się dziewczyny. 


SILENT HILL JAKIEGO NIE ZNACIE 


Podczas gry zawędrujemy 
w zupełnie nowe rejony miasteczka. 


poszczególnymi częściami serii. Wraz 

z nowym bohaterem otrzymujemy 
całkowicie świeżą historię, niezwiązaną 

w żaden sposób z wcześniejszymi 
wydarzeniami, a to oznacza, że pojawią się 
również nieznane dotąd postaci drugiego 
planu — w tym m.in. ważna dla fabuły 
policjantka Anne Cunningham. 


W grze nie odwiedzimy kultowych dla serii 
miejsc w stylu miejskiej szkoły czy szpitala 
(w których korytarzach niejednemu 
graczowi zdarzyło się krzyknąć ze strachu). 
Dramat naszego podopiecznego rozegra się 
w południowo-wschodniej części 
miasteczka, a więc w niezbadanych we 
wcześniejszych odsłonach rejonach Silent 
Hill. Jako że teren akcji będzie dość rozległy, 
pomiędzy poszczególnymi punktami na 
mapie przemieścimy się — uwaga — metrem. 


Wieść o tym została przez fanów przyjęta 
sceptycznie, jako całkowicie niezgodna 

z kanonem (w żadnej z poprzednich części 
nie było wzmianki o metrze w nie tak znowu 
dużym miasteczku). 


Z deszczu pod rynnę 

Kolejną nowością będzie tytułowa ulewa 

(z ang. downpour). Ma być czymś więcej niż 
wypełniaczem występującym w zastępstwie 
klasycznej mgły (choć tej też nie zabraknie). 
Towarzyszące nam na każdym kroku 
kaskady wody powiązane będą z osobistymi 
koszmarami bohatera. Rzęsisty deszcz ma 
mieć również konkretny wpływ na 
rozgrywkę, stając się istotnym elementem 
niektórych łamigłówek (warto wspomnieć, 
że powróci możliwość zmiany poziomu 
trudności zagadek). Lejąca się z nieba woda 
sygnalizuje także nadejście najgorszego — 
przemianę miasta w jego mroczną, upiorną 
wersję. 


Twórcy chcą nam tym samym przypomnieć, 
że Silent Hill to nie tylko horror, ale również 
survival. Napotkane monstra będą 


SILENT HILL: DÓWNPOUR 


TYTUŁ ZOBOWIĄZUJE 

Deszcz, motyw przewodni w grze, 
związany będzie m.in. z ttaumami 
bohatera. 


ZAKRWAWIONA POŚCIEL 

W OPUSZCZONYM HOTELU 
Niemy świadek tragicznych 
wydarzeń z przeszłości czy może 
halucynacje głównego bohatera? 


+ 


S 


POCZĄTEK PRZYGODY KTOŚ TU JESZCZE CZEKA NA POCZTĘ? | 
Koszmar rozpocznie się w lesie sąsiadującym z Silent Hill. _ Co w takim miejscu robi listonosz? 1 
Murphy jeszcze nie wie, co czai się po drugiej stronie. Czyżby kolejna ofiara miasta? 


niezwykle silne i trudne do ubicia (łatwiej j Historia na pierwszym planie Jednorazowe zaliczenie scenariusza zajmie 
będzie ogłuszyć), każda zdobyta broń ma Nie wszystko będzie jednak nowe. Twórcy nam około 10 godzin. Wzorem poprzednich 
być podatna na zniszczenia, a amunicja do obiecują bowiem, że chcą z Downpour odsłon Downpour uraczy nas kilkoma 
pistoletu okaże się, jak zwykle, towarem wrócić do korzeni, a głównie ma to być zakończeniami zależnymi od wyborów, 
deficytowym. Obrażenia zobrazowane będą związane z emocjonalnym wymiarem jakich dokonamy w trakcie rozgrywki. 
na ciele bohatera, zniknie więc klasyczny rozgrywki. Silent Hill nigdy przecież nie był Podejmowane decyzje będą wpływać 
wskaźnik zdrowia. zwykłą historią o potworach czających się również na bieg scenariusza. Mnogość Los filmowej kontynuacji 
pod łóżkiem - tu groza ma wymiar rozmaitych zadań pobocznych dodatkowo aso, Dzis już m 
Rewolucja nie ominie także ekwipunku. symboliczny, nie znika więc wraz ze śmiercią zachęci do wielokrotnego przechodzenia wiemy, że na reżyserskim 
Zabraknie w nim już miejsca, by trzymać ukrytego w ciemnościach monstrum. Strach całości, tym bardziej, że zaliczenie części stołku zasiadł Michael J. 
przedmioty w rezerwie, skończy się też rodzący się w podświadomości jest z nich będzie opcją, nie wymogiem, inne zaś Bassett, zastępując 
taszczenie niepotrzebnych klamotów przez najgorszym z możliwych, ucieka się bowiem mają się wzajemnie wykluczać. 00 sezony 
wiele godzin gry. Gdy wyrwana ze ściany do skojarzeń, symboliki i ukrytych emocji. gry i nawiązywać do Aż 
gazrurka pęknie po którymś ciosie, Większy nacisk na akcję może nie spodobać poruszającej historii Heather 
pozostanie znaleźć w najbliższym otoczeniu Sposób w jaki scenarzyści Downpour chcą się części fanów, ale jeśli coś martwi Mason (w tej roli Adelaide 
broń zastępczą lub po prostu dać w długą. sprzedać swą opowieść, należycie naprawdę, to brak na liście płac Akiry ama dać 
Ucieczki to zresztą oddzielny mechanizm nakreślone rysy psychologiczne postaci czy Yamaoki, autora ścieżek dźwiękowych do szalonej Claudii Wolf wcieli 
rozgrywki, wyraźnie wyróżniony przez wreszcie sam klimat miasteczka — wszystko wszystkich poprzednich odsłon cyklu. się Carrie-Anne Moss 
Czechów (m.in. przez unikatową dynamikę to jako żywo ma więc przypominać drugą, Ceniony kompozytor majstruje obecnie przy („Matrix”), zaś w roli 
i odmienną oprawę dźwiękową). najbardziej uznaną (i najstraszniejszą) Shadows of the Damned i trudno teraz WAOAÓCOJ 
Wprowadzenie ich, to wyraz inspiracji odsłonę cyklu. Biorąc pod uwagę szemraną wyrokować, jak ta nieobecność odbije się na („Mechaniczna pomarańcza”). 
rozwiązaniami z Shattered Memories, przeszłość głównego bohatera, nie można klimacie Downpour. Pozostaje wierzyć, że Film zostanie 
ostatniej odsłony serii wydanej na Wii, PS2 wykluczyć wątku pokuty za stare grzechy, co zastępujący go Daniel Licht (zasłynął głównie wyprodukowany | 
i PSP. Jeszcze inne będą walki z bossami, również nasuwa oczywiste skojarzenia jako autor muzyki do serialu„Dexter”) stworzy wicze 
w trakcie których pojawią się interaktywne z bohaterem dwójki, Jamesem kompozycje godne Cichego Wzgórza. Czy tak w pierwszym kwartale 
sekwencje filmowe, czyli popularne QTE. Sunderlandem. się stanie, przekonamy się już jesienią. ©) przyszłego roku. 
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AŚCYLWA [0 ||| 
BUDYNKÓW 

ROZTACZA 

SIĘ WIDOK NA 
WALCZĄCYCH A 
GANGSTERÓW. == 
NIEGODZIWIE za 
PIĘKNY WIDOK 


BTO 
owo WY OREW 


pn 


Ratowanie ludzi napadniętych przez 
gangsterów to jeden z typów losowo 
generowanych misji pobocznych. 


Wyzwania Riddlera będą 
rozbudowane fabularnie, a za 
ich wypełnienie dostaniemy 
atrakcyjne nagrody. 


Podsłuchując pogawędki bandziorów, 
poznamy tajniki fabuły lub uzyskamy 
informacje przydatne do ukończenia misji. 
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j City 


Twórcy: 

Rocksteady Studios 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

18 października 2011 
Internet: 
www.batmanarkhamcity.com 


Chodzi w obcisłym kostiumie i daje 
bandytom po mordzie: Marcin |raczuk 


Łączący walki wręcz, etapy 

skradankowe i rozwiązywanie 

zagadek Batman: Arkham 
Asylum to najlepsza gra o którymkolwiek 
z komiksowych superbohaterów. 
Przynajmniej do jesieni, kiedy ukaże się 
jej kontynuacja, na którą apetyt 
podsycają kolejne informacje ujawniane 
przez twórców. Nawet pozbawione 
multiplayera oraz trybu kooperacji, nowe 
przygody Batmana zapowiadają się na 
jeszcze ciekawsze i warte uwagi 
wszystkich fanów mściciela z Gotham. 


Szumowiny osadzone w odwiedzonym 

w poprzedniej grze psychiatryku Arkham 
Asylum przeniesiono do Arkham City, 
dzielnicy Gotham zmienionej w ogromne 
więzienie. Akcja nowego Batmana rozegra 


się rok po wydarzeniach ze stworzonego 
przez Rocksteady Studios w 2009 roku 

i bardzo dobrze przyjętego (średnia ocen 
92%!) oryginału. Już od pierwszej chwili 
skorzystamy ze wszystkich umiejętności 

i gadżetów z poprzedniczki, rozgrywka 
natomiast nie będzie prowadzona liniowo. 
Częściej odwiedzimy lokacje na wolnym 
powietrzu, w których prawie nieograniczona 
swoboda pozwoli wykonać zadania na różne 
sposoby. 


Nocne harce w Gotham 

Niebo nad Arkham City rozświetli 
charakterystyczne światło szperacza 

z symbolem nietoperza, które wskaże nam 
miejsce aktywnej misji. Korzystając 

z podręcznej mapy, zobaczymy z kolei 
dostępne w danej chwili zadania poboczne 


| 9 mmm 


zs 


Twórcy przygotowali zupełnie nowe 
animacje ciosów, które będziemy mogli 
zadawać aż trzem przeciwnikom naraz. 


(po ich zaznaczeniu słup światła zmieni 
swoją pozycję, kierując nas w stronę tego 
zlecenia). Kolejność wypełniania misji - poza 
tymi kluczowymi dla przebiegu fabuły - ma 
być dowolna, mimo to zawsze będą one 
miały związek z główną opowieścią. W jaki 
sposób? Konsola automatycznie wplecie 

do nich stosowne do naszych postępów 

w grze elementy fabuły w postaci 
generowanych na silniku cut-scenek oraz 
[ozmów pomiędzy przeciwnikami. 
Pogawędki będziemy mogli podsłuchać, 
zakradając się za plecami wrogów lub 
wykorzystując nowy gadżet - urządzenie 
wyłapujące rozmowy z dużej odległości, 
komunikaty radiowe oraz umożliwiające 
śledzenie częstotliwości policyjnych. 
Nasłuchując stróżów prawa, dowiemy się też 
o kolejnych misjach pobocznych. 


Liczba i typ dostępnych w danej chwili 
zadań zależeć ma od aktualnej sytuacji 

w Arkham City. W dzielnicy trwa wojna 

o wpływy, w której udział biorą zarówno 
gangi (m.in. szajka Jokera), jak i armia sił 
porządkowych. Ich dowódcą jest doktor 
Hugo Strange, naukowiec, który należy do 
nielicznej grupy (wciąż żywych) osób 
znających prawdziwą tożsamość Batmana. 
Nietoperz będzie się starał zaprowadzić 
względny ład w City, tak naprawdę 
wpadając w sidła zastawione przez 
szalonego z nienawiści i pragnącego jego 
śmierci Strange'a. 


W grze ponownie znajdą się też zagadki 

i wyzwania przygotowane przez Riddlera. 
W porównaniu z pierwszą częścią, będą one 
bardziej rozbudowane, znajdą się wśród 
nich także miniopowieści, np. o Jacku 
Ryderze. Trafia on do Arkham City po 
publikacji niekorzystnych artykułów na 
temat Strange a i znika bez wieści. W grupie 
bandziorów gra oznaczy nam 
współpracującego z Riddlerem informatora 


mogącego coś wiedzieć na temat miejsca 
pobytu Rydera. Nie robiąc krzywdy 
delikwentowi, wyeliminujemy jego 
kompanów, by w końcu przeprowadzić 
przesłuchanie (prawdopodobnie w formie 
interaktywnej cut-scenki). Wskaże on nam 
miejsce ukrycia trzech przedmiotów — 
znalezienie dwóch z nich odblokuje na 
mapie lokalizację poszukiwanego 
dziennikarza. 


Siłą lub podstępem 

W jednej z pierwszych misji gry Batman 
będzie ścigał Jokera. Zielonowłosy wariat 
zaciągnie go jednak w pułapkę zastawioną 
w starym kościele, gdzie Nietoperza otoczy 
grupa umięśnionych klaunów. W Arkham 
City będziemy walczyć nawet z 25 
„byczkami” naraz. W trakcie bijatyk 
skorzystamy z gadżetów (np. pryskając 
komuś w twarz wybuchowym sprayem — 

w jedynce można go było używać tylko na 
ścianach), jak i ciśniemy krzesłem lub leżącą 
na ziemi cegłą (albo zrobimy unik, kiedy ktoś 
rzuci czymś w nas). Silniejsi przeciwnicy 
będą bardziej odporni, powalimy ich jednak 
nowymi combosami, w tym kombinacją 
Beatdown. Składać ma się ona z zarzucenia 
peleryny na twarz oponenta, serii prawych 

i lewych sierpowych w korpus oraz 
potężnego ciosu podbródkowego na 
ISSN CHU 


Etap ten skończy efektowny skok ze szczytu 
wysadzonej w powietrze dzwonnicy, 
Batman zaś złapie się płozy przelatującego 
helikoptera patrolowego. To jeden z nowych 
sposobów na przemieszczanie się po 
świecie gry. Używając pistoletu z hakiem, 
liną i wyciągarką, zaczepimy się o budynki 
lub inne elementy otoczenia i pokonamy 
niewielką odległość. Zjedziemy też po 
wiszących nad miastem liniach wysokiego 
napięcia lub rozłożymy pelerynę, która 
zmieni się w niosącą nas w przestworzach 


BATMAN: ARKHAM CITY 


Uruchamiając go podczas walki, 
„prześwietlimy” przeciwników 
i ich uzbrojenie. 


Jeśli natrafimy na bandytów 
wyżywających się na niewinnej ofierze, 
będziemy mogli interweniować lub po 
cichu przejść im za plecami. 


Wbrew pozorom, Batman nie 
będzie udzielał w grze 
małżeństw parom 
jednopłciowym. Sorki Robin. 
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GOTHAM — MIASTO ŁOTRÓW 


W Arkham City pojawi się jeszcze więcej postaci znanych z zeszytów DC Comics. Ich lista pozostaje tajemnicą, przyjrzyjmy się jednak 
tym już ujawnionym - większość to przeciwnicy Batmana, z którymi prawdopodobnie przyjdzie mu walczyć. 


Jack Ryder 

Prowadzący talk-show „ 
dziennikarz, który ukrywa 
przed światem swoje 
mroczne oblicze - nocami 
na własną rękę zwalcza 


przestępców jako Creeper. 


Talia al Ghul 
Córka przestępcy 
Ra's al Ghula 
zakochana 
w Batmanie 
(w jednym 
z komiksów jest 
nawet... matką 
jego syna!), która 
ma na sumieniu 

| niejeden 
kryminalny 
występek. 


Two-Face 
Prokurator, którego 


) ogarnia szaleństwo 


4 


po tym, jak bandyta 
oblewa mu twarz 
kwasem. W grze 
próbuje zamordować 
Catwoman. 


Harley Quinn 
Seksowna pomocnica 
Jokera dowodzi 
oddziałami 
napakowanych 
klaunów, zastawiając 
kolejne pułapki na 
Nietoperza. 


Victor Zsasz 
Pogrążony w depresji 
po utracie majątku 
znajduje nowy cel 

w życiu — sztyletuje 
ludzi, których potem 
„upamiętnia” 
nacięciami na ciele. 


Catwoman 
Kotka wyjątkowo 
łatwo wpada 


w tarapaty, z których 


Batman musi ją 
ratować, a ona 
mruczy mu czule 
sekrety 


a y 


Hugo Strange 

Szalony naukowiec zostaje 
mianowany naczelnikiem 
więziennej dzielnicy 
Gotham, co wykorzystuje 
w swoim planie 
wykończenia Batmana. 


Joker 

Główny zły 

w Batman: 
Arkham Asylum 
powraca jako 
przywódca 
jednego 

z gangów 
walczących ze 


sobą w City. Głosu 


w grze ponownie 
użyczy mu Mark 
Hamill. 


Mr. Freeze 


Szalony naukowiec, który po 


wypadku podczas próby 
ożywienia zahibernowanej 
żony wstępuje na drogę 
występku i skuwa lodem 
ulice Gotham. 


Riddler 

W Arkham City 
pojawi się więcej 
niż w oryginale 
wyzwań 

od zagadkowego 
człowieka 

- będą one 
bardziej 
rozbudowane 
fabularnie 

i zhojniejszymi 
nagrodami. 


przestępczego 
półświatka 
w podzięce. 
Calendar Man 
Morderca zafascynowany 
datami. Jeśli odwiedzimy go 
w Boże Narodzenie lub inne 
święto - opowie nam 
historię popełnionej w ten 
dzień zbrodni. 


Penguin 

Jeden 

z najstarszych 
komiksowych 
przeciwników 
Batmana. Grubas 
w smokingu 
uwielbia 
towarzystwo 
pięknych kobiet 
i korzystanie 

z broni ukrytej... J 
w jego parasolu 


Kto jeszcze? 


4 
JJ 


Wsieci huczy od plotek, propozycji oraz pobożnych życzeń na temat postaci, które miałyby 
pojawić się w grze. Pewniakiem jest Black Mask, o czym świadczyć ma postać w czarnej 
masce widoczna na jednym z trailerów oraz pojawiająca się na obrazkach z gry fabryka 
firmy Sionis, należącej do bandziora. Nie powinno zabraknąć też Ra's al Ghula - byłoby 
dziwne, aby Talia wystąpiła bez swojego zmuszającego ją do przestępczego fachu ojca. 


lotnię. Stojąc na dachu budynku będziemy 
też mogli... dać nura głową w dół niczym 
bohater serii Assassin's Creed i wylądować 
na karkach przeciwników. 


Podobnie jak w pierwszym Batmanie, tak 

i w Arkham City, większość misji będzie 
można przejść nie wdając się w bijatyki. Po 
gzymsach zakradniemy się skryci wśród 
oparów z granatu dymnego, a przeciwników 
załatwimy z ukrycia batarangiem lub 
zachodząc od tyłu i w uścisku śmierci łamiąc 
im kręgosłup. 


W takich momentach przyda się ulepszony 
tryb detektywistyczny. Z jednej strony za 
jego pomocą zlokalizujemy skrzynkę 

z bezpiecznikami, po przepaleniu których 
kryjówkę bandytów skąpiemy 

w sprzyjającym nam mroku. Z drugiej — 
sprawdzimy noszoną przez nich broń. Dzięki 
temu gadżetowi możemy zaplanować swoje 
działania. Podczas próby ocalenia 
Catwoman zwisającej nad kotłem kwasu 

w sali zrujnowanego sądu, taka ocena 
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sytuacji pozwoli nam dostrzec snajperów 
siedzących na balkonach i wyeliminować ich 
po cichu, by chwilę potem skokiem 

z wysokości ogłuszyć najsilniejszego, 
trzymającego ogromną maczetę bandziora. 


Tryb detektywistyczny przyda się także 

w trakcie poszukiwań skarbów Riddlera oraz 
w misjach pobocznych, w których za jego 
pomocą podświetlimy, pobierzemy 

i zbadamy odciski palców lub ślady 
pozostawione przez ściganego przestępcę. 
Oprócz zabaw w śledczego, nie zabraknie 
zagadek wymagających znalezienia np. 
sposobu na przejście przez pomieszczenie, 
w którym podłoga została podłączona do 
prądu, a ściany i sufit nabito kolcami. 


Twórcy zapewniają, że ekrany ładowania 
pojawią się w grze wyłącznie podczas 
wchodzenia do wnętrz budynków, co 
zresztą będzie możliwe tylko w trakcie 
wybranych misji. Większość (bo około 80%) 
rozgrywki spędzimy na pozbawionych 


„lołdingów” ulicach przestępczej dzielnicy 
Gotham City, która wygląda wprost 
fenomenalnie. Okolica zmienia się 

w zależności od tego, która szajka nią włada. 
Ta sama lokacja raz przypominać będzie 
podupadłe wesołe miasteczko w szalonym 
wydaniu Jokera, a gdy teren zdobędą 
najemnicy na usługach Strange'a, sceneria 
zmieni się w szaroburą jak we 
wschodnioeuropejskim socjalizmie, z masą 
propagandowych plakatów gdzie popadnie. 


Z napędzającego grę Unreal Engine 3 (oraz 
konsol) wyciśnięto dosłownie ostatnie soki. 
Rocksteady Studios stworzyło masę 
napakowanych sterydami, świetnie 
animowanych postaci. Wygląda też na to, że 
podobnie jak w Arkham Asylum, twórcom 
udało się oddać mroczną atmosferę 
zeszytów od DC Comics. Stworzyli 
zniszczony wojnami gangów świat skąpany 
w mroku przecinanym światłem reflektorów, 
lamp ulicznych i neonów. Batman wśród 
tych mend i zepsucia poczuje się jak ryba 

w wodzie, gracze — tym bardziej. 


W maju ruszyły zdjęcia 
do „Dark Knight Rises”, 
ostatniej części filmowej 
trylogii'Christophera 
Nolana („Incepcja”). 

W Batmana ponownie 
wcieli się Christian Bale, 
a u jego boku pojawią się 
aktorzy znani 

z poprzednich odsłon 
(Michael Caine jako 
Alfred, Morgan Freeman 
w roli Luciusa Foksa 

i Gary Oldman grający 
komisarza Gordona) oraz 
nowe twarze, spośród 
których wyróżnia się 
Anne Hathaway jako 
Catwoman. Tajemnicą 
pozostaje fabuła. 
Możliwe, że głównym 
przeciwnikiem Batmana 
będzie Hugo Strange 
albo Black Mask. Plotki 
mówią też o nowym 
batmobilu z impulsem 
EMP. Premiera latem 
2012 roku. 
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Ponad 1000 tytułów gier dostępnych od ręki w sklepie 
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1) Kod rabatowy 50 zł na konsolę Xbox 250 GB 
2) Kod rabatowy 50 zł na konsolę Xbox 250 GB + Kinect 
+ Kinect Adventures + gra Viva Pinata II 
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Każdy szanujący się miłośnik 

strzelanek doskonale zna studio 

id Software. Deweloperzy 
odpowiedzialni za kultowe produkcje, 
takie jak Doom czy Quake, już wkrótce 
uraczą nas całkowicie nowym tytułem. 
Lubisz postapokaliptyczne klimaty? Nie 
przegap RAGE! 


RAGE spędza sen z powiek graczom od 
sierpnia 2007 roku, kiedy produkcję tą 
oficjalnie zapowiedziano. Pierwsze 
informacje opisywały rozgrywkę dość 
pobieżnie, mogło się nawet wydawać, 

że id Software tworzy tytuł, w którym 
przede wszystkim będziemy ścigać się 
wozami inspirowanymi filmami z serii „Mad 
Max". Na szczęście szybko wyjaśniono, że 
strzelania nie zabraknie. W trakcie prac nad 
grą zmienił się jej wydawca — pierwotnie za 
promocję nowego dziecka id Software 
odpowiadało Electronic Arts, jednak 
ostatecznie wylądowało ono pod skrzydłami 
firmy Bethesda (w Polsce wyda ją więc 
Cenega). Na szczęście zamieszanie to nie 
wpłynęło na proces twórczy i wygląda na to, 
że już we wrześniu kultowy deweloper 
dostarczy nam naprawdę wyjątkową grę. 


Rozbitek na własnej planecie 
Akcja RAGE osadzona jest w odległej 
przyszłości, na Ziemi, zdewastowanej 

w wielkiej katastrofie. 23 sierpnia 2037 roku 


w zieloną planetę uderzyła asteroida, 
niszcząc doszczętnie dorobek naszej 
cywilizacji. Na szczęście kataklizm udało się 
przewidzieć, dlatego uruchomiony został 
supernowoczesny Projekt Eden. 
Wyprodukowano kilkaset kriogenicznych 
kapsuł pozwalających na zamrożenie 
dwunastu osób w każdej, które następnie 
zakopano głęboko pod ziemią, by po 
katastrofie i ewentualnym rozmrożeniu, 
ocaleni mogli wspólnie odbudować świat. 
Nasz bohater to jeden z„mieszkańców” 
takiej właśnie arki. Niestety, jego kapsuła 
została poważnie uszkodzona podczas 
kataklizmu, w wyniku czego towarzysze 
hibernacji zginęli, on sam zaś obudził się ze 
Snu z amnezją. Nie wiedząc kim jest i gdzie 
się znajduje, próbuje odnaleźć się w obcym 
sobie świecie. Nie stoi przed nim żaden 
konkretny cel - przynajmniej na początku 
gry, kiedy jedynym wyzwaniem jest walka 
o przetrwanie. 


Historię poznamy praktycznie cały czas 
będąc„w grze, obserwując wydarzenia 

z perspektywy oczu bohatera. Twórcy RAGE 
podkreślają, że ograniczyli długie scenki 
animowane do minimum. Chcą w ten 
sposób stworzyć więź między graczem 

a bohaterem i sprawić, że siedzący przed 
konsolą człowiek wczuje się w rolę rozbitka 
przemierzającego bezkresy 
postapokaliptycznych pustkowi. 
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Takie pojazdy to nie tylko środek 


DUCHY W ŚCIEKACH 

Świat gry przyniesie wiele 
zróżnicowanych lokacji, ale w każdej 
z nich będzie się czaić zagrożenie. 


GALERIA OSOBLIWOŚCI 
Choć RAGE to przede wszystkim 


We ma ” 5 . £ 
WI/GZ <E ? = 
say i transportu, ale i walki. Własny wóz 
k i R pe będzie można rozbudowywać, czyniąc 
pał ył z 
„aj 


z niego maszynę do zabijania. 


gra akcji, napotkamy w niej 
dziesiątki wyjątkowych, 
zapadających w pamięć postaci. 


Madaj 
RZ 


KRONE 


| Klasyczna strzelanina zostanie wzbogacona 


odrobiną postapokaliptycznej motoryzacji 


Bestiariusz, bo tylko takim mianem można 
określić bandę degeneratów jaką spotkamy 
na swojej drodze, będzie całkiem 
urozmaicony. Czasem trafimy na cherlaka, 
który rzuca się na nas chyba tylko po to, 
byśmy skrócili jego cierpienia, by za 
moment męczyć się z ogromnym, 
wielometrowym mutantem, dosłownie 
górującym nad całą okolicą. Grunt to 


Prędzej czy później rozpęta się ostra jatka, 

w której oprócz pukawek, będziemy 
korzystać z dobrodziejstw 
postapokaliptycznej technologii. 

Jedną z pożytecznych ciekawostek będzie 
np. możliwość składania własnych broni 
(pojazdów zresztą też) przy użyciu 
odpowiednich schematów. Po chwili zabawy 
w MacGyvera, otrzymamy wieżyczkę 


odpowiednia taktyka i właściwa ocena 
swoich możliwości - może i nasi wrogowie 
Ry nie grzeszą urodą, ale doskonale wiedzą, jak 


strażniczą, która rozłożona w odpowiednim 
miejscu odwróci uwagę nieprzyjaciół, a do 
tego obsypie ich kilogramami ołowiu. Inny 


ICZARNOBYLA 

iwnikami w RAGE będą ludzie 
_ Wierzęta zmutowani podczas 
"klizmu, który nawiedził planetę. 


iRAGE 


RAGE nie jest tytułem 
zarezerwowanym 
wyłącznie dla platform 
stacjonarnych. Posiadacze 
urządzeń Apple'a mogą 
już teraz grać w RAGE: 
Mutant Bash, całkiem 
udany „celowniczek” na 
te sprzęty (to zresztą 
dobry zwiastun tego, jak 
intensywne będą walki 

w „dużym” RAGE). 
Niedawno id Software 
zapowiedziało, że 

w produkcji jest kolejna 
gra przeznaczona dla 
telefonów z jabłuszkiem, 
na razie jednak nie znamy 
żadnych dodatkowych 
informacji na jej temat. 


_ 


Bo RAGE to taka właśnie produkcja - „gra 
drogi”, w której najciekawsze ma być 
odkrywanie świata. Podczas rozgrywki 
natrafimy na osady ocalałych z kataklizmu, 
którzy będą próbowali odbudować swoje 
życie na zgliszczach starego — otrzymamy 
od nich misje, których wykonanie będzie 
wymagać nie lada odwagi. Nieważne 
bowiem czy wędrujemy po pustynnych 
terenach, czy zwiedzamy zapomniane 
slumsy (świat gry ma być rozległy i mocno 
zróżnicowany) — w RAGE nikt nie jest 
bezpieczny. Cały czas musimy uważać, bo 
oprócz naturalnych zagrożeń (jak np. 
zmutowane zwierzęta), na bohatera czekać 
mają też inni przeciwnicy — członkowie 
powstałych po katastrofie klanów. 


się zachować na polu walki. Komunikują się 
między sobą, korzystają z osłon i uciekają, 
gdy wiedzą, że nie mają szans. 


Mutanty i spółka 

Na szczęście twórcy obiecują, że 

z wszystkimi wyzwaniami będziemy mogli 
poradzić sobie na różne sposoby. Można 
zacząć od cichej infiltracji - wziąć w łapy 
kuszę, wycelować w głowę niczego 
niepodejrzewającego przeciwnika 

i pozbawić go życia jednym, celnym 
strzałem. Potem przemknąć za plecami 
kolejnego wroga, aby oskalpować jego 
kolegę bumerangiem uzbrojonym w ostrza, 
następnie wrócić i odstrzelić delikwentowi 
to i owo shotgunem. Bo przecież nie 
wszystko da się załatwić dyskretnie i po 
cichu, prawda? 


podobny gadżet to kroczący u boku 
bohatera pająkowaty robot, uzbrojony 

w karabiny maszynowe, z których pluje 
seriami pocisków w przeciwników. Maszyna 
przemieszcza się sama, kierując się sztuczną 
inteligencją, ale radzi sobie z tym doskonale. 


Klasyczna strzelanina zostanie urozmaicona 
odrobiną motoryzacji w wydaniu 
postapokaliptycznym. Tim Wiillits, projektant 
pracujący przy RAGE, wyjawił w jednym 

z wywiadów, że przy tworzeniu tego 
elementu czerpano inspirację z takich 
tytułów jak Motorstorm i Burnout, czyli 
najbardziej wystrzałowych przedstawicieli 
gatunku gier wyścigowych. Model jazdy to 
więc czysta zręcznościówka — będzie pisk 
opon, ostrzeliwanie wrogich pojazdów 
rakietami i efektowne skoki przez rampy. ©) 
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Pomimo kataklizmu ludzie starają się 
żyć normalnie. Osady ocalałych to dobra 
okazja, by przyjąć misje do wykonania. 


Liczba broni, jakie znajdziemy w RAGE nie została jeszcze ustalona, ale znając 
dorobek id Software, na pewno będzie z czego postrzelać. 


Z bliska - zabójczy. Jednym 
strzałem można powalić 
nawet kilku mutantów. 


W świecie gry trwa nieustająca wojna klanów, które 
rywalizują o władzę na zniszczonej Ziemi. Gracz będzie 
musiał lawirować między nimi. Z bronią palną w dłoni... 


Poskładana ze złomu 
podstawowa broń - mimo 
to potrafi uratować życie. 


Broń miotana, która potrafi 
pozbawić przeciwników 
kończyn. Brutalna! 


Stary dobry Kałasznikow 
sprawdza się nawet 
w przyszłości... 
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Gdy gracz nauczy się z nich 
korzystać, będzie mógł zastawiać 
na przeciwników pułapki. 


Cały ten wirtualny świat powstaje dzięki 
graficznej mocy id Tech5, najnowszej wersji 
autorskiego silnika id Software. Efekt wygląda 
obłędnie, a jeśli faktycznie zarówno na PS3, 
jak i X360, uda się utrzymać obiecane przez 
twórców 60 klatek na sekundę, RAGE stanie 
się jedną z ładniejszych gier obecnej 
generacji konsol. Zachwyci „gęstością” świata 
oraz detalami, takimi jak dymiąca lufa 
„dwururki” tuż po strzale. Niestety, nie ze 
wszystkimi wyzwaniami technicznymi 
twórcy poradzili sobie tak dobrze — gra 
okazała się na tyle duża, że w wersji na X360 
może zająć aż trzy płyty. Nawet jeśli 

w związku z tym trzeba będzie wstać 

z kanapy i zmienić krążek w czytniku, id 
obiecuje, że zdarzy się to ledwie kilka razy 

w trakcie zajmującej minimum 15 godzin 


Silnik graficzny id Tech5 to nie tylko 
ultrarealistyczne budynki, ale i mnóstwo 
efektów towarzyszących eksplozjom. 


kampanii. Czas gry wydłużą natomiast 
zapowiadane już teraz dodatki DLC, 

z których pierwszy, darmowy, dostaniemy 
kupując RAGE przed premierą. Na długo 
będzie też można wsiąknąć w multiplayer 
oparty o dwa tryby - RAGE Combat Rally 
oraz Legends of the Wasteland. Pierwszy 

z nich to wyścigi połączone z walką dla 6 
graczy, drugi daje możliwość przejścia 

w kooperacji wyzwań, które bazować będą 
na historiach postaci napotykanych podczas 
kampanii. 


O tym jak ostatecznie wyglądać będzie 
postapokaliptyczny miks w wykonaniu 

id Software przekonamy się już 16 września, 
kiedy to RAGE wyląduje na półkach 
sklepowych. 
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CKLCH 
www.elderscrolis.com 


Twórcy gry robią wszystko, by Skurim stał 


Do dłoni postaci przypiszemy dowolną 
broń jednoręczną lub czar - takie 
kombinacje będą bardzo skuteczne. 


Marcin TracźiR odkrył, że wi żyłach ma smoczą krew 


Wypoleruj zbroję, naostrz miecz 

i zbierz zwoje z czarami - 

jeszcze w tym roku wyruszymy 
do Skyrim, północnego regionu 
fantastycznego Imperium Tamriel. Cel? 
Polowanie na smoki! 


Piąta (razem z edycjami na PC) odsłona The 
Elder Scrolls rozegra się w tytułowym 
Skyrim, północnej części wykreowanego na 
potrzeby gry fikcyjnego kontynentu Tamriel, 
do którego ostatni raz przenieśliśmy się 

w wydanym przed pięcioma laty na X360 
Oblivionie. Liczący ponad setkę grafików 

i programistów zespół Bethesdy opracował 
nowy silnik graficzny o nazwie Creation. 

Z jego pomocą stworzono rozległą, 
stylizowaną na Skandynawię krainę 


zielonych lasów, tundry prżykrytej białym 
puchem i skutych lodem szęzytów górskich. 
Twórcy zapewniają, że zwiedzając ją, 
doświadczymy tylko kilku ekranów 
ładowania — przy wchodzeniu do każdego 

z pięciu wielkich miast. 


Skyrim rozegra się 200 lat po wydarzeniach 
z Obliviona. Dynastia Septimów, której 
ostatniego potomka osadziliśmy w nim na 
tronie, wymarła. Północną krainę gnębią 
liczne niepokoje (m.in. nietolerancja 

i dyskryminacja elfów przez Nordów), 

a skłócone nacje i arystokratyczne rody 
doprowadziły region na skraj wojny 
domowej. W tym samym czasie znać o sobie 
dało niemal zapomniane już 
niebezpieczeństwo — smoki, które znów 


się niepowtarzalnym doświadczeniem 
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nękają mieszkańców północy. Powstrzymać 
mogą je tylko wojownicy, którym w żyłach 
płynie smocza krew. A właściwie jeden, 
ostatni żyjący Dragonborn. Konstrukcja 
rozgrywki wyklucza zarówno multi, jak 

i zabawę w kooperacji, twórcy zapewniają 
jednak, że singlowy Skyrim wystarczy nam 
na kilkadziesiąt godzin zabawy. 


Rozwój postaci na nowo 

W porównaniu z poprzednimi częściami 
zmienią się podstawowe zasady rozgrywki, 
którą tradycyjnie zaczniemy jako zwolniony 
z więzienia skazaniec. Tworząc postać, 
określimy jej płeć, wygląd oraz rasę (tych 
będzie 10, m.in. ludzie z Imperium, 
Nordowie, elfy i ich mroczni bracia). Nie 
wybierzemy za to specjalizacji bohatera. 
Dlaczego? 


W zależności od tego, czym będziesz się 
zajmować - w tym się wyspecjalizujesz. Jeśli 
będziesz wymachiwać mieczem 
dwuręcznym, włamywać do domów albo 


W Skyrim trwać będą walki na tle rasowym. 
Ciekawe jak wybór nacji naszej postaci wpłynie 
na stosunek NPC-ów do niej. 


Świat Skyrim to kilka wielkich miast oraz liczne 
| mniejsze osady, w których czekają na nas setki 
zadań i dziesiątki postaci skorych do rozmowy. 


Podczas gry zwiedzimy ponad 120 
zaprojektowanych przez twórców podziemi 
po brzegi wypełnionych przeciwnikami. 


„ To pająk trochę za duży na to, by go rozdeptać - 
w zmian będziemy mogli użyć „smoczego 
oddechu” i zamrozić lub skąpać go w płomieniach. 


parać magią - właśnie te zdolności 
rozwiniesz. W sumie ma ich być 18, 
podzielone zostaną na te związane z walką, 
obroną, magią czy złodziejstwem. Prawie 
każda czynność w grze będzie też 
nagradzana punktami doświadczenia, które 
pozwolą awansować na kolejne poziomy (grę 
ukończymy z postacią na mniej więcej 

50. levelu, ale twórcy zapewniają, że da się 
„dobić” nawet do 70.). Wraz z rozwojem 
bohatera wzrośnie poziom jego zdrowia, 
wytrzymałości oraz energii magicznej, 
zyskamy też dostęp do ulepszeń, których 
system ma przypominać tzw. perki z Fallout'a. 


Fantastyczne walki 

Walki w Skyrimie będą, w porównaniu 

z poprzednikiem, bardziej dynamiczne 

i zręcznościowe. Nie wygramy, jeśli nie 
weźmiemy pod uwagę zachowania 
przeciwnika - tego, że akurat wyprowadza 
cios, który możemy odbić tarczą albo że 
odsłonił bok, co pozwala pchnąć go 
mieczem. Skuteczniejsze niż w Oblivionie 
będą łuki, a celne trafienie strzałą w głowę 
zaowocuje natychmiastową śmiercią wroga 
(strzały staną się jednak cennym 

i deficytowym towarem). Na znaczeniu 
zyskają także sztylety — dotąd jedne 

z najsłabszych i najmniej przydatnych broni. 
Wystarczy zakraść się za czyimiś plecami 

i wepchnąć mu nóż pod żebra. 


Do lewej i prawej ręki naszej postaci 
przypiszemy konkretny oręż, przy czym 
oprócz mieczy, toporów, włóczni, halabard, 
sztyletów, tarcz, łuków i kusz, do grona tego 
należeć będą również czary (dotąd 
odpowiadał za nie osobny przycisk). 
Możliwe stanie się władanie mieczem jedną 
ręką i trzymanie gotowego do użycia czaru 
w drugiej. Nosząc dwa zaklęcia, połączymy 
ich efekty, co pozwoli np. na zastawianie 
magicznych pułapek - jedno spowolni 
przeciwnika, podczas gdy drugie spuści na 
niego wiązkę błyskawic. 


KOSMICZNE MENUSY 


W Skyrimie skorzystamy z nowego menu 
rozwoju postaci otwieranego krzyżakiem. 
Inaczej wyglądać będzie ekwipunek, w którym z 
bliska obejrzymy trójwymiarowe modele 
przedmiotów, co przyda się przy rozwiązywaniu 
łamigłówek (np. na spodzie glinianej figurki 
znajdziemy szyfr do zamkniętych wrót). 
Przejrzystszy stanie się dziennik misji, a karta 
postaci będzie... kosmiczna. Drzewka rozwoju 
zastąpione zostaną przez konstelacje, do 
których wraz z doskonaleniem danej 
umiejętności dodamy nowe gwiazdy. 


Wtrakcie gry zetrzemy się ze znanymi 

z poprzednich odsłon The Elder Scrolls 
pająkami, wilkami, szkieletami, zombie oraz 
nowymi przeciwnikami - tygrysami 
szablozębnymi, yeti, mamutami oraz 
oczywiście smokami. Podczas pojedynków 
z gigantycznymi gadami będziemy musieli 
najpierw strącić je na ziemię przy użyciu 
czarów i strzał, potem zaś wykończyć już 
„W parterze”. Pomocne będą umiejętności 
Dragonborna, który zna język smoków 

i zapamiętuje trzywyrazowe inkantacje 
„smoczych krzyków” wykorzystywane 
następnie w walce. Jeden z ataków 
przypomina „pchnięcie mocą; inny 
teleportuje na nieduży dystans (np. za plecy 
przeciwnika), jeszcze inny umożliwia... 
zionięcie ogniem! 


Czujne oko konsoli 

Twórcy starają się, by rozgrywka w Skyrimie 
była prawdziwie niepowtarzalna. Konsola 
śledzić ma nasze kroki i dostosowywać do 
nich misje poboczne. Na drodze między 
miastami podbiegnie do nas kapłan, prosząc 
o pomoc, gdy z kolei otrzymamy misję 
uwolnienia porwanej osoby, to nigdy nie 
będziemy jej szukać w odwiedzonych już 
(i„oczyszczonych” ze stworów) podziemiach. 


Mieszkańcy krainy będą prowadzili własne 
żywoty - koniec ze stojącymi na baczność 
„zlecaczami zadań” i„rozmawiaczami”. 

Z karczmarką pogadamy, gdy będzie 
ścierała stoły, drwala do południa spotkamy 
wycinającego drzewa w lesie (będzie mu 
można pomóc w pracy a wyciętego drewna 
użyć do produkcji strzał), wieczorem 

w karczmie, nocą zaś w domu. Gdy 
wparujemy do czyjegoś mieszkania, lokator 
może nas zaatakować, wyprosić lub... 
zaoferować nocleg. Zależeć ma to od 
naszych relacji z postaciami - inaczej 
zachowają się przestraszone, nienawidzące 
nas czy uważające za przyjaciela. A wszystko 
to już w listopadzie. ©) 
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| Nowy twórca, nowy wydawca, 

| nowe platformy docelowe, a co 

| za tym idzie: nowy silnik 
graficzny i nowe pomysły na rozgrywkę. 
Dungeon Siege mocno zmienił się od 
czasu swojego poprzedniego wcielenia. 
Na szczęście - na lepsze. 


Wiem, bo miałem okazję spędzić kilka 
godzin z przedpremierową wersją gry — 
dobrą próbką przygody, w trakcie której 
podejmiemy się misji uratowania królestwa 
Ehb przed - co typowe w tego typu 
produkcjach - totalną zagładą. Fragment, 

z którym miałem okazję się zapoznać, 
zwiastuje fabułę rozbudowaną, z dużym 
potencjałem jeśli chodzi o ewentualne 
zwroty akcji. Jednym z naszych celów będzie 
przywrócenie chwały Dziesiątemu 
Legionowi i oczyszczenie splamionego 
imienia jego ostatniego mistrza — Hugh 
Montbarrona. To jednak wciąż historia 

o ratowaniu świata, ale z dobrze 
nakreślonymi postaciami i efektownie 
prowadzonym wątkiem głównym, który 

— co ważne — nie nudzi. Rozbudowanych 
dialogów naprawdę nie brakuje. Rozmowy 
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Dungeon Siege 


Niemożliwe! Nie ma muła?! Dziwuje się: 


w swojej konstrukcji przypominają te z serii 
Mass Effect. Z koła dialogowego wybieramy 
jedną z czterech opcji, a„zajawki” kwestii nie 
zawsze w pełni odzwierciedlają ich treść. 
Przeciętnie wypadają angielskie głosy, 
nieprzekonująco brzmią zwłaszcza 
zaciągający z rosyjskim akcentem 
bohaterowie stojący po Ciemnej Stronie 
Mocy. Nie było mi dane sprawdzić, na ile 
prawdziwe są obietnice twórców dotyczące 
wagi podejmowanych w trakcie dialogów 
decyzji i ich wpływu na rozgrywkę — wersja 
ta była na to zdecydowanie za krótka. 


Zanim jednak wyruszymy w tę epicką 
podróż, musimy wybrać jedną z czterech 
przygotowanych przez scenarzystów 
postaci. Decyzja ta determinuje nie tylko 
sprawy mniej istotne, jak wygląd czy głos 
herosa, ale także jego klasę/profesję oraz 
zdolności, z jakich przyjdzie nam korzystać 
w czasie gry. Czyszczenie lochów 

z wszelakiej maści plugastw jest innym 
doświadczeniem w zależności od tego, czy 
zdecydujemy się grać Lucasem, Aniali, 
Katariną czy Reinhartem. Każde z bohaterów 
posiada unikatowy zestaw dziewięciu 
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umiejętności, w ramach których można 
rozwinąć dwie biegłości. Oczywiście nie 
wszystkie dostępne są od samego początku. 
Awans na kolejne poziomy doświadczenia 
odblokowuje również talenty - mieszankę 
pasywnych i aktywnych zdolności, które 

w dużej mierze sprowadzają się do 
procentowego zwiększania ilości 
zadawanych obrażeń, ich absorbowania itp. 
Całkowicie zrezygnowano więc 

z klasycznego wzmacniania atrybutów 
takich jak siła, zręczność i inteligencja, 
jednocześnie pozostawiając graczom 
odpowiednio dużo opcji na dostosowanie 
wachlarza umiejętności bohatera do 
preferowanego stylu gry. 


System walki zaprojektowano w oparciu 

o dwie unikalne dla każdego bohatera 
„postawy”. Dla przykładu, Lucas może siekać 
wrogów przy użyciu miecza jednoręcznego 
i tarczy albo korzystać z ciężkiego, 
dwuręcznego ostrza. Anjali, oprócz 
wprawnego okładania przeciwników laską, 
potrafi zmienić się w ognistego anioła 
zwanego archonem i podpalić wszystko 


Wystrzałom towarzyszą 
efektowne fioletowe eksplozje, a 
kiedy połączymy je z czarami... 
Orgia kolorów! 


W lochach przyjdzie 
nam siekać nie tylko 
przeciwników 
typowych dla realiów 
fantasy, ale także 
rzucające bombami 
gobliny i... roboty. 


Podróże na dłuższym 
dystansie ułatwi 
kompleks magicznych 
korytarzy (causeways) 
stworzony niegdyś 
przez Legion. 


orzono je z pomysłem. Każdy mag posiada 
zestawy czarów — do walki z mniejszymi 
pami wrogów oraz tzw. obszarówki. 


wokół. Zazwyczaj jedna z„postaw” pozwala 
trzymać wrogów na dystans. Już podczas 
kilku pierwszych batalii można wyczuć, że 
przełączanie się pomiędzy trybami walki jest 
konieczne i stanowi jedyną taktykę 
pozwalającą wykorzystać słabe punkty 
przeciwników. Na nic zdadzą się próby 
ogłuszenia tarczą olbrzymiego pająka 
Palefanga, który jest na tę sztuczkę odporny 
— za to zaganianie go w magiczne pułapki 
zastawiane przez Reinharta okazuje się 
niezwykle skuteczne. Tak kombinować 
trzeba przez cały czas. 


Z początku, walki nawet z mało 
wymagającymi grupami bandytów mogą 
wydać się trudne, szczególnie jeśli 
zdecydujemy się grać bohaterem 
posługującym się magią. W oczy rzuca się 
przede wszystkim szybkie tempo starć, 

a skuteczne przeplatanie podstawowych 
ciosów czarami wymaga wprawy. 
Korzystanie z umiejętności zużywa punkty 
skupienia (mana), te z kolei zdobywamy 
poprzez wyprowadzanie ataków bazowych. 
Sprawę dodatkowo utrudnia brak 
automatycznej regeneracji zdrowia oraz 
mikstur je przywracających. 


Największym atutem finalnej wersji 
Dungeon Siege III ma szansę zostać 


Animacje bohaterów to majstersztyk. 
Płynność, z jaką bohaterowie łączą 
ataki, jest powalająca. Szczególnie 
widać to w przypadku Anijali. 


czteroosobowa kooperacja — zarówno ta 
kanapowa, jak i sieciowa. Co-op został 
zaprojektowany w sposób ultraprzyjazny 
graczom — pozwala wskakiwać i wyskakiwać 
z gry, kiedy tylko chcemy. W momencie, gdy 
któryś ze znajomych musi z jakiegoś 
powodu przerwać zabawę, konsola 
automatycznie przejmuje kontrolę nad 
porzuconą postacią. Co ciekawe, wszyscy 
bohaterowie zdobywają punkty 
doświadczenia równocześnie. Nie ma zatem 
mowy o sytuacjach, w których dołączający 
do sesji gracz zostaje w tyle pod względem 
poziomu zaawansowania postaci. 


Sprytnie zorganizowano podział łupów 

z zabitych przeciwników. Lucas, Anjali, 
Katarina i Reinhart mogą korzystać tylko 

z konkretnych rodzajów broni i pancerza. 
Tylko wojownik pokroi mieczem plugastwa 
na kawałki, broń palną obsłuży wiedźma, 
archon z kolei nie może przywdziać zbroi 
płytowej. Powoduje to, że kooperacyjne 
sprzeczki o najlepsze bitewne kąski toczymy 
jedynie o pierścienie i amulety. Brakowało 
mi natomiast znanego z oryginału muła, 
którego można było objuczyć sprzętem. 


Niestety, na poziomach, które przeszedłem, 
gra wyjątkowo skąpiła porządnego miecza 
dla Lucasa czy solidnej strzelby dla Katariny. 
Większego sensu nie miało też rozglądanie 


i DUNGEON SIEGE III 


Potomek byłego mistrza 
Dziesiątego Legionu, ostatni 

z rodu Montbarronów. Nie 
spocznie, póki nie przywróci 
zakonowi jego dawnej chwały. 
Splot okoliczności sprawił, że jest 


ku temu sposobność, więc talent Lucasa do 
władania mieczem okaże się nadzwyczaj 
przydatny. 


Istota potrafiąca zmieniać się 

w ognistego anioła - archona. 

_ Według legend archoni są dziełem 
samych bogów, pochodzenie 
Anjali będzie jednak nieznane. 
Wychowała się wśród ludzi 
związanych z Legionem. Kiedy potrzebuje on 
pomocy, Anjali nie omieszka podpalić kilku jego 
wrogów. 


Jedyna postać potrafiąca obsłużyć 
broń palną. To wiedźma 

z koczowniczego plemienia 
Lescanzi i nieślubna córka Hugh 
Montbarrona - byłego mistrza 
Dziesiątego Legionu. Umiejętności strzeleckie 
łączy z atakami magicznymi. Niezwykle skuteczna 
w walce na dystans. 


Czarnoksiężnik należący do 

, rodziny magów Legionu. Arkana 

_ magii zgłębiał w szkole 
Stonebridge. Gra nim nastręcza 
najwięcej problemów, szczególnie 
na początku, kiedy repertuar 
zaklęć Reinharta ogranicza się do dwóch słabych 
czarów, a energii magicznej zdaje się ciągle 


| brakować. 


się za lepszej jakości ekwipunkiem 

w sklepach, gdzie (na razie?) brakowało 
atrakcyjniejszych sprzętów, a nazbieranego 
złota nie było za bardzo na co wydać. 
Szkoda, bo magiczne przedmioty znacząco 
wpływają na bitewną sprawność bohatera, 
w tym nie tylko na takie oczywistości, jak siła 
ataku oraz jakość pancerza, ale także 
pozwalają wykradać punkty życia 
przeciwnikom, zadawać obrażenia od 
żywiołów, zwiększają szansę wywołania 
krwawienia lub poprawiają blok. 


Dziwne wydało mi się również to - choć nie 
wiem na ile to wina wczesnej wersji gry, na 
ile zaś błąd w sztuce — że zgromadzone 

w trakcie kooperacji złoto oraz przedmioty 
zapisane zostają tylko w pamięci konsoli 
gracza, który zakładał sesję. Jeśli twórcy nie 
wymyślą innego rozwiązania, spora grupa 
osób może zrezygnować z wskakiwania do 
przypadkowych sieciowych potyczek, bo nie 
zobaczy w tym żadnej korzyści. 


Wersjom wysyłanym do mediów zwykle 
brakuje szlifów, dlatego wierzę, że finalna 
będzie jeszcze lepsza. A że już ta była dobra, 
to bez względu na to, czy jesteś fanem serii, 
czy po prostu szukasz dobrego 
hack'n'slasha, możesz wpisać trzecią część 
Dungeon Siege na listę tytułów do zagrania 
w najbliższym czasie. ©9) 
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Zanim zasiądziecie wygodnie 
> do lektury tego tekstu, włączcie 

jeden z utworów Vangelisa 
napisanych do „Łowcy Androidów". 
Pozwoli wam to jeszcze lepiej poczuć 
atmosferę, jakiej doświadczyłem grając 
w Deus Ex: Human Revolution - Bunt 
ludzkości. Już? Zaczynamy... 


To w żadnym wypadku nie jest przesada. 
Trzecia odsłona Deus Ex kipi klimatem 
gęstym niczym opary roztaczające się 

w slumsach cyberpunkowych metropolii. 
Niebywale duszną atmosferę, w której łatwo 
o wrażenie, że w korporacyjnym świecie 
jesteśmy tylko pionkiem, buduje każdy 
element świata gry - od czarno-złotej 
koncepcji artystycznej, przez elektroniczną 
muzykę, aż po fabularne zawiłości. 


Rzadko zdarza się, by pełen entuzjazmu 
obraz, jaki w głowach graczy wywołują 
kolejne zwiastuny tej czy innej produkcji, 
miał stuprocentowe przełożenie na to, co 
rzeczywiście widzimy po włożeniu płyty do 
konsoli. Fragment Buntu ludzkości, który 
zdążyłem ukończyć już czterokrotnie 
(jednorazowe przejście wersji 
przedpremierowej to około 5 godzin gry), 
wzbudził jednak we mnie dokładnie te same 
odczucia, co pierwszy trailer tej produkcji. 
To spore osiągnięcie. 


Jest rok 2027... 

Pamiętasz wspomnianego na początku 
„Łowcę Androidów”? Wyobraź więc sobie, że 
grając w nowego Deus Exa staniesz się 
częścią świata równie wspaniałego, jak ten 
z książki Philipa K. Dicka („Czy androidy śnią 
o elektrycznych owcach?”) oraz filmu 
Ridleya Scotta. Podobnie genialny jest 
scenariusz, który zatrzyma nas na 20 godzin 
i wplącze w intrygę łączącą tak wiele 
wątków, że poznanie całości wymaga 
wielokrotnego kończenia gry. Nieustannie 
krążymy tu wśród kłamstw, pół- 

i ćwierćprawd, aby na końcu zrozumieć, że 
ufać możemy tylko własnym osądom. 


Wcielamy się w Adama Jensena, specjalistę 
do spraw bezpieczeństwa w Sarif Industries 
— korporacji, która przoduje na rynku 
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Bunt ludzkości 


Cyberdłonią grał: Tomasz Wikliński * '? 


mechanicznych przeszczepów, 
neuroimplantów i innych 
możliwych do wszczepienia 
„dopalaczy, czyniących ludzkie 
życie lepszym. Krótko po 
rozpoczęciu gry Adam ma okazję 
przekonać się na własnej skórze, o co 
chodzi w filozofii łączenia ciała z maszyną. 
Jensen zostaje okaleczony w czasie 
zbrojnego ataku na siedzibę firmy 

a naukowcy z Sarif poddają'jego ciało 
dziesiątkom ratujących życie modyfikacji. 
Gdybym napisał, jakie konsekwencje niesie 
to dla fabuły, popełniłbym zbrodnię. Bunt 
ludzkości to historia zbyt wspaniała, bym 
miał śmiałość odbierać przyjemność 
odkrywania jej samemu. Wspomnę tylko, że 
pierwszym celem w grze jest znalezienie 
tych, którzy stoją za szturmem na Sarif 
Industries - gwarantuję, że zmodyfikowane 
ciało Jensena uczyni to zadanie nadzwyczaj 
interesującym... 


Protetyka przyszłości 

Pomysł, wedle którego zaprojektowana 
została rozgrywka w Buncie Ludzkości, czyni 
z Deus Exa grę nietypową. To strzelanka 

o RPG-owym rdzeniu, którą przejść można 
od początku do końca nie zabijając ani 
jednego przeciwnika (nie licząc bossów) — 
jest za to nawet specjalne trofeum/ 
osiągnięcie. Sam dużo więcej czasu 
spędziłem klejąc się plecami do osłon 


i chowając przed wrogami, niż strzelając do - 


Snajperki to skuteczne narzędzia do torowania 
sobie dalszego przejścia przez lokacje. 


Twórcy: 
Eidos i Rask m 


Niejednokrotnie zdarzało 
się, że kampanie 
reklamowe gier 
przełamywały barierę 
pomiędzy tym co 
wirtualne a rzeczywiste. 
Tak też jest z promocją 
Buntu Ludzkości. Na 
www.sarifindustries.com 
znaleźć można informacje 
na temat tejże firmy 

- opracowywanych przez 
nią technologii. Jeśli 
poszperacie odpowiednio 
długo, włączy się 
minigierka zezwalająca 
na dostęp do treści 
„poufnych". To świetny 

sposób na stworzenie 

klimatu wokół gry na 
długo przed jej premierą. 


Zyklejeniu się do ściany kamera 
ia widok na TPP, co pozwala lepiej 
itować się w przestrzeni. 


WALKI Z BOSSAMI 

Niemal całą grę można przejść bez 
oddania nawet jednego wystrzału — 
wyjątkiem będą tylko walki z bossami. 


nich. Wszczepy wcale bowiem nie uczyniły 
z Jensena niezniszczalnego terminatora, 

a przeciwnicy nie dość że są bardzo 
inteligentni, to nierzadko dysponują 
arsenałem o wiele bardziej śmiercionośnym 
niż bohater. Nowy Deus Ex niejako wymusza 
rozgrywkę w stylu Metal Gear Solid — warto 
hwilę poczekać, zapamiętać ścieżki, jakimi 
żą patrolujący strażnicy i spróbować 
izemknąć do celu niezauważenie, po cichu 
eliminując kilku z nich. Te dyskretne 


"zabójstwa to najlepsza okazja, by 


przetestować zabawki Sarif Industries — 
zaskoczonego wroga można zlikwidować, 
np. korzystając z wszczepionych 

w przedramiona Adama ostrzy (czemu 
towarzyszy brutalna i efektowna animacja). 


RPG-owość Deus Ex'a wyraża się 

w rozbudowanym systemie rozwoju postaci 
oraz typowym dla gatunku bogactwie 
dialogów. Awanse na kolejne poziomy 
doświadczenia pozwalają odblokować całe 
spektrum ulepszeń, w tym implanty 
wspomagające zdolności socjalne, system 
cichego lądowania przy skoku z wysokości 
oraz wszczepy pozwalające łamać coraz 
lepsze zabezpieczenia komputerów. 
Szczególnie ta ostatnia umiejętność jest 
ważna, jeśli zależy nam na szerszym 
poznaniu świata gry i zgłębieniu jego 
sekretów. Hakowanie komputerów 

i zamków elektronicznych to minigierka, 
podczas której gracz musi przeskakiwać 
pomiędzy katalogami na dysku twardym, aż 
dotrze do właściwego. Na wszystko jest 
ograniczona ilość czasu, zwykle nie więcej 
niż kilkadziesiąt sekund. 


Twórcy uczynili wszystko, by ścieżka, którą 
podążymy do celu zależała tylko i wyłącznie 
od naszego widzimisię — i to najważniejsze, 
co gra ma do zaoferowania. Nieliniowa 


EFEKTOWNE WSZCZEPY 

Dzięki implantom Jensen dysponuje 
ostrzami przytwierdzonymi do rąk, 
inne umożliwią mu m.in. oddychanie 
gazem i widzenie w ciemności. 


konstrukcja zadań sprzężona ze świetnie 
napisanymi dialogami pozwala rozegrać 
każdą z sytuacji na kilka sposobów. Warto 
mieć jednak na uwadze, że podejmowane 
decyzje zaowocują konsekwencjami na 
późniejszych etapach gry — a zwykle nie są 
to proste wybory pomiędzy czernią i bielą. 
Często nawet wytypowanie mniejszego zła 
jest nie lada problemem. Na szczęście gra 
nie utrudnia podejmowania decyzji - znane 
z wielu podobnych produkcji koło 
dialogowe zostało w Buncie ludzkości 
usprawnione, a lakoniczną zapowiedź 
każdej kwestii poszerza rozbudowany 
przypis wyjaśniający wątpliwości co do 
sensu wybieranej wypowiedzi. 


Najważniejsze jest jednak to, że skutki 
naszych poczynań są wyraźnie odczuwalne. 
Widać to już na początku, kiedy trafiamy do 
fabryki przejętej przez przeciwników 
implantów. Kolejne pomieszczenia można 
pokonać na różne sposoby — otwarcie 
walcząc, eliminując wrogów z ukrycia lub 

w ogóle ich omijając. Rozgrywka jest 
różnorodna, a podjęte na końcu misji 
decyzje mają już wpływ na dalszy bieg 
fabuły. Stajemy bowiem przed trzymającym 
na muszce bezbronną kobietę hersztem 
terrorystów. Inaczej potoczy się opowieść, 
jeśli go zabijemy, inaczej, kiedy z nim 
porozmawiamy, albo wypuścimy i ten stanie 
się naszym informatorem - od nas zależy 
nawet to, czy zakładniczka przeżyje czy nie. 


Wersja, w którą grałem kończy się, gdy akcja 
przenosi się ze slumsów Detroit do 
Szanghaju. Nienasycony, uruchomiłem grę 
od nowa, potem powtórzyłem to jeszcze 
dwa razy. Bunt ludzkości nieodmiennie 
czymś mnie zaskakiwał - nowym 
rozwiązaniem fabularnym, nową taktyką 
przeciwników. Ciekawe, czym zaskoczy 

w sierpniu? 
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nigdy dotąd. Gra dostrzeże nawet delikatne muśnięcia 
i odpowiednio wywróci piłkarzy. Uwaga na urazy! 


Twórcy: 

EA Vancouver 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
październik 2011 
Internet: 
www.easports.com 


VISION EXPRESS 


To, co widać w FIFIE na ekranie, jest wynikiem wielu działających „pod maską” 
systemów. Jednym z nich jest Pro Player Intelligence zestaw procedur, za sprawą 
których wirtualne odpowiedniki zawodników próbują odtworzyć boiskowe 
zachowania swoich pierwowzorów. Jego częścią jest tzw. Vision Map, czyli nakładana 
na murawę„mapa określająca sposób postrzegania wydarzeń na murawie. W grze 
wygląda to tak, jak na powyższym screenie - postrzeganie otoczenia przez Cesca 
Fabregasa, jest m.in. uzależnione od kierunku, w jakim zwrócona jest jego twarz 
(dlatego obszar $) jest najbardziej czytelny), „boiskowej pamięci” (stąd €9 Fabregas 
przybiegł, wie więc, że nikogo nie ma za plecami) i ustawienia pozostałych zawodników 
odwracających jego uwagę.6) to„martwa strefa” tu można Fabregasa zaskoczyć. 


Zderzenia i„dotknięcia” zawodników mają być realistyczne jak 


Choć był okres, w którym 

piłkarską serię FIFA można było 

porównać do PZPN-u - lata lecą, 
nic się nie zmienia i tylko logo jest nowe - 
jej ostatnie trzy edycje reprezentowały 
zupełnie inną filozofię. FIFA 09 pozwoliła 
EA Sports zająć pierwsze miejsce 
w gatunku wirtualnej piłki kopanej, 
aFIFA 10i 11 przynosiły nowości idące 
dużo dalej, niż moglibyśmy się tego 
spodziewać. W tym roku czeka nas jednak 
rewolucja z prawdziwego zdarzenia - 
FIFA 12 wywraca do góry nogami znaną 
milionom graczy symulację futbolu. 


Wywraca... i to niemal dosłownie. Żeby 
jednak wyczuć istotę przełomu, jaki dokona 
się tej jesieni, warto poświęcić chwilę, by 
zrozumieć, jak dotąd wyglądały i działały 
gry piłkarskie. Zachowania piłkarzy 

(a w pewnym sensie także piłki) były 
ograniczone do gotowych animacji 
przygotowanych przez twórców - 
powstawało X sekwencji kopnięcia lewą 
nogą, Y sekwencji przedstawiających 
wywrotkę po faulu itd. Gra była tym lepsza, 
im więcej animacji przygotowano — oraz im 
bardziej były one konfigurowalne (np. 


I FIFA 12 I 


UWAGA NA CROUCHA 

Jedna z nowości dotyczy zachowań obrońców podczas 
dośrodkowań do lubiących główkować zawodników. 
Widząc niebezpieczeństwo, będą ich szczególnie kryć. 


Gooool! Proszę państwa ależ gol! Strzelał: Tlumon Smektała 


dostosowane do graczy różnego wzrostu) 

i im większym realizmem się odznaczały. 
Ostatnie edycje FIFY coraz mocniej jednak 
odchodziły od tego schematu. Pojawiało się 
w nich więcej elementów, które gra 
próbowała wygenerować w czasie 
rzeczywistym, starając się stworzyć 
odpowiednie sekwencje animacji 

w zależności od tego, co akurat działo się na 
boisku. FIFA 12 przynosi nowy tzw. model 
fizyczny, czyli rozbudowany zestaw zasad 
opisujących zachowania zawodników i piłki, 
który pozwala praktycznie całkowicie 
zrezygnować z gotowych, niezmiennych 
animacji - teraz wszystko liczone jest na 
bieżąco podczas gry i prezentuje się 
realistycznie jak nigdy dotąd. 


Fizyka na boisku 

Ma to niezwykłe konsekwencje dla 

rozgrywki, bo zmienia właściwie każdy jej 
aspekt - począwszy od tego, jak kończą się 
zderzenia dwóch zawodników, aż po to, jak 
upadek jednego z nich wpływa na jego 
długofalową kondycję. W FIFIE 12 żadna 
sytuacja nie będzie taka sama, każda zależeć 
będzie od kierunku i szybkości ruchu 

piłkarzy, ich masy, wzrostu itd. Gdy pędzący © 


Zapomnij wszystko, co wiedziałeś 
oFIFIE — dwunastka to rewolucja! 


PLAU:BOX | 055 


z 
macki 
PA 

„ma 


| 
j 
$ 
| 


z piłką Messi zostanie zahaczony przez Rio 
Ferdinanda, gra sprawdzi, którymi 
częściami ciała dotknęli się zawodnicy, 
wyliczy jaki wpływ będzie to miało na 
każdą z ich kończyn, następnie 
odpowiednio nimi poruszy. Jeśli wyjdzie jej, 
że biedny „Leo” w wyniku zderzenia straci 
równowagę i upadnie na łokieć, konsola 
zastanowi się jeszcze, czy gwiazdor 
Barcelony nie powinien w tym momencie 
doznać kontuzji. 


GRA CIAŁEM 
Nowy system przepychanek ma powodować, 
że zawodnicy automatycznie będą się lepiej 


zastawiali i osłaniali piłkę całym ciałem. Elementem nowego modelu fizyki są 


opisane cyfrowo szkielety piłkarzy, 

w których odwzorowano wszystkie 
znaczące kości i stawy. Dla laika brzmi to jak 
science fiction, ale prawda jest taka, że 
część podobnych obliczeń nasze X360 i PS3 
wykonywały już w poprzednich odsłonach 
serii. Nigdy jednak twórcy nie stworzyli 
systemu, który opisywałby boiskową 
rzeczywistość w sposób tak kompletny, 
właściwie totalny. Jeśli jest jakiś element 
piłkarskiego meczu, który pozostawiono 
przygotowanym wcześniej animacjom, to 
jest nim tylko podanie rozpoczynające 
spotkanie — każde kolejne jest już inne, 
unikatowe, jedyne w swoim rodzaju. 


Aby mecze za sprawą nowego modelu 
fizyki nie zamieniły się w serię 
brutalnych starć, zawodnicy otrzymają 
również szereg nowych zwodów 

i innych zachowań pozwalających im 
automatycznie omijać zagrożenia. 


Gdyby na czele dwustuosobowego 
zespołu, który w campusie EA Sports 

w Vancouver pracuje nad nową FIFĄ, stał 
inny człowiek, zmiany w tegorocznej edycji 
na tym by się pewnie skończyły. David 
Rutter, szef tej ekipy, to jednak 
perfekcjonista, człowiek opętany wizją 
stworzenia najlepszej symulacji piłkarskiej. 
Dlatego też, mimo wysiłku jakiego 
wymagało wprowadzenie do gry nowego 
modelu fizyki (pierwsze prace nad nim 
rozpoczęto już dwa lata temu!), Rutter 
wymusił na ekipie, by w„dwunastce” 
zawrzeć jeszcze kilka nowości. 
Najważniejszą z nich jest system obrony, 
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Piłka kierouiana w sektory, które zawodnik „widzi” będzie 
celniejsza, niż ta kopana na oślep 


który najlepiej opisuje hasło „Tactical 
Defending". Twórcy tak często je powtarzają, 
że możliwe, iż pojawi się na pudełku FIFY 12. 
A na czym polega? 


To przełom niemal równie wielki jak nowy 
model fizyki. EA Sports chce, byśmy zmienili 
przyzwyczajenia związane z grą w obronie. 
Dotąd mieliśmy dostęp do wielu ułatwień. 
Przytrzymanie odpowiedniego przycisku 
powodowało, że aktywny zawodnik biegł na 
rywala, próbując go powstrzymać; 
dociśnięcie drugiego guzika wysyłało na 
napastnika kolejnego obrońcę. W nowej 
grze trzeba będzie samodzielnie ustawić się 
tak, by zablokować drogę nadbiegającemu 
przeciwnikowi, a wspomniany przycisk 
nacisnąć tylko raz ito w odpowiednim 
momencie. Spóźnisz się - przepuścisz 
rywala albo go sfaulujesz. Wszystko dlatego, 
że twórcy wymyślili sobie, by gra w obronie 
stała się mniej automatyczna i zaczęła 
wymagać ciągłego skupienia. Zdaje się, że 
cel ten uda się osiągnąć... 


Co widzi Messi? 

Zmiany pojawiły się również w ataku, choć 
tutaj dotyczą raczej mechanizmów, które 
gracze co prawda dostrzegą, ale nie 
skorzystają z nich w bezpośredni sposób. 
Nowy model fizyki wpłynął m.in. na 
umiejętności dryblingu napastników - teraz 
automatycznie przerzucają oni piłkę między 
nogami, zmieniając tę, która prowadzi 
futbolówkę w zależności od pozycji rywali. 
Dryblerzy potrafią wykonać taką sztuczkę 
także na niewielkiej przestrzeni z tym 
większą łatwością, im lepiej są wyszkoleni 
technicznie. 


Możliwość obliczenia, jak zachowują się 
ciała i szkielety piłkarzy w zależności od 
wywieranego na nie nacisku, pozwala na 
realistyczne odwzorowanie takich 


DWÓJNE KRYCIE F 
jna nowość to zmieniony system obrony. 

ba będzie obserwować napastnika i wchodzić 
biorem w odpowiednim momencie. 


elementów futbolu, jak zastawianie się 
josłanianie piłki ciałem. Ogólnie rzecz 
biorąc, tego typu zagrania mają być teraz 
prostsze dla wszystkich piłkarzy, niezależnie 
Od ich masy czy wzrostu, choć oczywiście ci 
o odpowiedniej posturze będą mieli jeszcze 
łatwiej. 


Ostatnia duża zmiana to wprowadzenie do 
sztucznej inteligencji piłkarzy parametru 

o nazwie Vision Map, który z jednej strony 
dużo precyzyjniej odwzorowuje pole 
widzenia zawodników na boisku 

(i w zależności od niego modyfikuje ich 
zachowania), z drugiej jednak uwzględnia 
to, że są gracze, którzy instynktownie czują, 
co dzieje się wokół nich i lepiej od innych 
orientują się w sytuacji na murawie. 
Parametr ten odegra rolę przede wszystkim 
przy podaniach: piłka kierowana w sektory 
boiska, które zawodnik„widzi” będzie dużo 
celniejsza niż ta kopana na oślep w martwe 
pole. Jednocześnie najlepsi rozgrywający 
będą mogli pozwolić sobie na grę„na 
pamięć”. To ostatnie to kolejna zmiana, która 
będzie premiować lepsze zespoły, 

a jednocześnie zmniejszy możliwości tych, 
którzy nie mają w składzie gwiazd pokroju 
Ronaldo, Drogby czy Rooneya. Jeśli coś 

w zapowiedziach nowej FIFY niepokoi, to 


50 ORIENTUJ SIĘ! 

Żeby celnie strzelać i podawać, zawodnicy 
będą teraz musieli widzieć miejsce, w które 
kierują piłkę - „czucie” boiska będzie jednak 
większe u lepszych zawodników, takich jak 
Fernando Torres. 


właśnie ten element — już w edycji 

z numerem jedenaście ciężko grało się 
Śląskiem czy Lechem (a więc typowymi 
średniakami), nie przez przypadek też 
zdecydowana większość graczy w sieci 
wciąż wybiera Barcelonę, Real lub Chelsea. 
Jak się zdaje, FIFA 12 raczej tego nie zmieni... 


Czas na nowy sezon 

Pozostałe zmiany wypadają blado 

w zestawieniu z rewolucją opisaną powyżej. 
Jedną z ważniejszych nowinek z tego 
drugiego szeregu jest nowy sposób 
prezentacji meczu: kamera zawieszona jest 
w nim niżej, dzięki czemu pole gry nabiera 
większej głębi. Ma to nie tylko pozwolić na 
bardziej efektowne pokazanie spotkania, ale 
i ułatwić określenie właściwej pozycji piłki, 
co będzie miało szczególne znaczenie 
przede wszystkim przy rzutach rożnych 

i dośrodkowaniach ze skrzydeł. 


Nowej kamerze towarzyszą również 
zmieniony system oświetlenia oparty 


o bardziej miękkie, naturalne światło, 
„jeszcze bardziej realistyczny wygląd 
piłkarzy” (to akurat obietnica składana przez 
EA Sports co roku) oraz smaczki w stylu 
pojawienia się ławki rezerwowych 


i trenerskiej przy krawędzi boiska. 


ALE ŁADNE MENU! 
Zmiany dotyczą nie 
tylko tego, co dzieje się 
na boisku - nowe będą 
m.in. animacje 
wyświetlane przed 
spotkaniami (będą 
chociażby pokazywać 
wcześniejsze triumfy 
biorących udział 

w spotkaniu drużyn), 
inaczej ma wyglądać 
również menu (np. 

w tle pojawi się 
animowana postać 
zawodnika 
stworzonego przez 
gracza). 


Opisywany na początku system kontuzji 
będzie również uwzględniał zmęczenie 
meczowe, w związku z czym piłkarze grający 
często i w krótkich odstępach czasu, będą 
bardziej podatni na wszelkiego rodzaju 
urazy. Martwić powinni się z tego powodu 
ci, którzy lubią rozgrywać całe ligowe sezony 
— nowe rozwiązania zmuszą ich do 
częstszego rotowania składu i rozsądnego 
podchodzenia do wytrzymałości 
zawodników. Co więcej, uszkodzony staw 
nawet po rekonwalescencji będzie bardziej 
wrażliwy. By uraz od razu się nie odnowił, po 
powrocie do składu piłkarz przez kilka 
meczów może biegać ze specjalnymi 
ochraniaczami. To co prawda detale, ale 
właśnie te drobnostki przesądzają o dużej 
popularności serii FIFA i uznaniu, jakie jej 
ostatnie edycje wzbudziły wśród graczy. 


Mówi się, że piłka nożna to „beautiful game” 
- „piękna gra”. Dzięki owym smaczkom nowa 
FIFA będzie nie tylko piękna, ale 

i realistyczna. Oraz dochodowa. FIFA 11 
znalazła przecież 11 milionów nabywców na 
całym świecie — zgodnie z piłkarskim 
prawem wielkich liczb (wymyślonym przeze 
mnie w tej chwili), kolejna powinna dotrzeć 
do co najmniej miliona graczy więcej. Cel 
ten osiągnie bez kłopotu! 6) 


FIFA 12 


TO ONI DALI 
NAM FIFĘ! 


Zmiany, jakie w ostatnich 
latach mają miejsce w serii 
FIFA, to zasługa ok. 
dwustuosobowego zespołu, 
któremu przewodzi trójka 
facetów - przyjaciół 

z (wirtualnego) boiska. 


David Rutter 
Szef zespołu, ( 


który 
opracował 
„nowe” oblicze 
FIFY. Odkąd w h / 
2007 roku 
zaczął pracę w EA Sports, 
kolejne części cyklu zbierają 
coraz lepsze oceny i coraz 
większe uznanie graczy. 
Rutter pracował w swojej 
historii nad 20 różnymi 
grami piłkarskimi (w tym 
m.in. nad LEGO Football 
Mania), a przygodę z 
branżą rozpoczął po tym, 
jak zrezygnował ze starań o 
tytuł doktora w dziedzinie 
inżynierii genetycznej roślin 
(sprawiając tym wielką 
przykrość swojej mamie). 
Kibicuje takim futbolowym 
„potęgom” jak... Leicester 

i Hitchin Town. 


Aaron Hardy e 
Jedyny spośród | R 
czołowych sę 
projektantów kó 
serii FIFA, który 
grał w piłkę na 
poziomie 
międzynarodowym - 
pojawiał się w składzie 
młodzieżowej i olimpijskiej 
drużyny Jamajki (nie, nie 
pomyliliśmy zdjęcia). To za 
jego sprawą mamy w grze 
Skill Moves (techniczne 
sztuczki wykonywane 
prawą gałką pada) oraz 
drybling i przepychanki 
prowadzone w promieniu 
360 stopni wokół gracza 

(a nie w ośmiu kierunkach, 
jak w starszych grach). To 

on odpowiada też za Impact 
Engine, technologię będąca 
sercem nowego modelu 
fizyki. Kibicuje Arsenalowi. 
miejski, w 


b ja 
2007 roku 


wysłał do EA m 
Sports listę pomysłów, które 
powinny znaleźć się w 
kolejnej edycji gry FIFA i... 
natychmiast 
zaproponowano mu 
stanowisko. Odpowiada za 
sztuczną inteligencję 
zawodników - wzniósł ją na 
wyższy poziom za sprawą 
systemu REAL Al w FIFIE 11, 
teraz robi to ponownie z 
pomocą Pro Player 
Intelligence. To jemu 
zawdzięczamy również 
nowy sposób egzekucji 
rzutów karnych 
(wprowadzony w FIFA 11), 
dba także o system Crowd 
Audio, decydujący 
o„dźwiękowych” 
zachowaniach kibiców. Sam 
jest fanem Chelsea. 


Santiago 
Jaramillo 
Pracując jako 
urzędnik 
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" ASSASSIN'S CREED REVELATIONS * 


Jeśli jesteś jednym z milionów 
| graczy, których zakończenie 
Assassin's Creed: Brotherhood 
| zostawiło z szeroko rozdziawioną buzią 
| ipytaniem „Co wydarzy się dalej”, mam 
| dobrą wiadomość. Revelations odpowie 
| nanie w wielkim stylu - a przy okazji 
| wyjaśni sporo innych tajemnic bractwa 
| asasynów. Gotów, by je odkryć? 


| Plotka głosi, że roboczy, używany wyłącznie 

| wewnątrz Ubisoftu podtytuł Assassin's Creed 

| Revelations brzmi The Last Chapter, czyli 

| „ostatni rozdział”. Oczywiście nie ostatni” 

| wdosłownym znaczeniu. Przygody asasynów 
| stały się dla francuskiego koncernu kurą 

| znoszącą złote jaja, na dodatek jaja pokaźnych 
| rozmiarów - pełnoprawna trzecia cześć cyklu 

| napewno więc powstaje. Będzie jednak 
zupełnie inna i zupełnie nowa. Revelations 
tymczasem to z jednej strony kontynuacja linii 
fabularnej zapoczątkowanej jeszcze 

w Assassin's Creed Il (a nawet wcześniej), 

z drugiej zaś rozwinięcie pomysłów, które 
pojawiły się w Assassin's Creed: Brotherhood. 


Jeśli spojrzeć na sprawę trzeźwo, wszystko 
jest jasne — sukces serii przerósł wydawcę, 
dlatego odsuwa on w czasie trzecią część 
cyklu (o którym od początku myślano jako 
o trylogii). Nawet jeśli stoi za tym biznesowa 
kalkulacja, inaczej niż w większości takich 
przypadków, gracze wcale nie są stratni — 
wręcz przeciwnie, mają powody do radości. 
Brotherhood pokazał, że korzystając z tej 
samej technologii (i bohaterów), można 
stworzyć grę lepszą i ciekawszą niż Assassin's 
Creed Il. Revelations to kolejny, duży krok 

| wewolucji serii, nie powtórka z rozrywki. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
|| 
| 
| 
| 
| 


Między Azją a Europą 
Bohaterem planowanych na listopad tego 
roku Odkryć (tak należy tłumaczyć angielski 
podtytuł gry) jest ponownie Ezio Auditore da 
Firenze. To jednak nie ten sam skrytobójca, 
którego pamiętamy z obu poprzednich 
odsłon serii. Akcja rozpoczyna się w 1511 roku 
i asasyn jest już starszym mężczyzną - ma 
pięćdziesiątkę na karku, mnóstwo życiowych 
doświadczeń i wiele zwycięstw na koncie. 
Spełniony, z poczuciem, że pokonał już 
wszystkich wrogów, postanawia dowiedzieć 

| się więcej o swoim dziedzictwie, czyli 

| obractwie skrytobójców, do którego od 

| pokoleń należy cała jego rodzina. Wyrusza 
w podróż do syryjskiego Masjafu, by tam 
zgłębić manuskrypty zachowane w bibliotece 
należącej do jednego z jego przodków. Ów 
przodek to Altair Ibn LaAhad, bohater 
pierwszej części Assassin's Creed, wciąż przez 
sporą grupę graczy uważany za postać 
ciekawszą od Włocha. 


W Masjafie Ezio odkrywa artefakt, który może 
odwrócić równowagę sił między asasynami 

a rywalizującymi z.nimi templariuszami i dać 
tym drugim siłę, dzięki której zdobędą totalną 
władzę nad ludzkością. By dostać się do (P) 


PLAU:BOX | 059 


TU BYŁEM - ALTAIR 


W bibliotece Altaira Ezio znajduje artefakt, 
który może przesądzić o losach świata | 
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Grę rozpoczyna wyprawa Ezio do Masjafu, 
historycznej siedziby asasynów. To tu odnajduje 
on artefakt, który może wpłynąć na losy świata. 


m 
| 


mmc COŚ MI SIĘ HACZY 


- ,_ Nowabroń Ezio, ostrze z hakiem, nie tylko pozwala mu zaczepić się 
o występy w murze, ale ma też zastosowanie w trakcie walki. Można 
nim np. przyciągnąć przeciwnika, by potem wbić mu sztylet pod żebra. 


niego, należy użyć pięciu kluczy, które zostały 
ukryte. W Konstantynopolu. Ezio rusza więc 
do tego miasta, okazuje się jednak, że 
templariusze podążają jego śladem. Zaczyna 
się wyścig z czasem, przeciwnościami losu 

i odwiecznym wrogiem. Tak zaczyna się — na 
dobre — Assassins Creed: Revelations. 


Konstantynopol to jedna z największych 
metropolii czasów renesansu, o której Alex 
Amancio, kreatywny dyrektor Revelations, 
który przeprowadził dla nas specjalną 
prezentację gry, mówi że to „Nowy Jork 
ówczesnego świata”. Już sama zmiana lokacji 
wystarczyłaby tak naprawdę, by nadać grze 
walor nowości i sprzedać ją fanom 
czekającym na kontynuację przygód 
asasynów. Rozpięty nad cieśniną Bosfor, 
położony częściowo w Europie a częściowo 
w Azji Konstantynopol (dziś Stambuł) to 
miejsce zupełnie inne niż Rzym z Brotherhood 


czy inne włoskie miasta znane z Assassins 
Creed Il. O wiele piękniejsze, dużo bardziej 
egzotyczne, a także pełne ludzi, wśród których 
asasyn może się skryć. 


Miasto składa się z czterech dzielnic, a każda 
reprezentuje odmienny styl architektoniczny, 
ma innych mieszkańców i klimat. Te dzielnice 
to biedny Constantin, gęsto zaludniona 
Galata, centralnie położony Beyazid, oraz 
Dystrykt Imperialny, w którym mieści się 
siedziba sułtana i jego dworu. Konstantynopol 
położony jest też na wzgórzach, co 
gwarantuje nie tylko zapierające dech 

w piersiach widoki (tym bardziej, że system 
obrazowania zmieniających się pór dnia 
dostanie w Revelations szereg nowych 
efektów graficznych), ale i wpływa na 
rozgrywkę — droga z punktu A do B wygląda 
tu inaczej, niż np. w dużo bardziej „płaskim” 
Rzymie. 


Jeśli powyższy opis brzmi jak fragment 

z przewodnika turystycznego — o to chodziło. 
Twórcy chcą jak najlepiej oddać charakter 
szesnastowiecznego Konstantynopola, 
sprawić, że dosłownie się do niego 
przeniesiemy. W związku z tym odwzorowano 
— oczywiście „z dbałością o historyczne detale" 
— najwspanialsze budowle miasta, takie jak 
Wieża Chrystusa w Galacie, Wieża Dziewicy 
położona na wyspie na środku cieśniny 
Bosfor, meczet w Beyazid, pozostawiony przez 
Rzymian Akwedukt Walensa czy Topkapi, 
spektakularna rezydencja sułtana. Nie mogło 
też zabraknąć najwspanialszego cudu 
architektury Stambułu czyli potężnego 
kościoła Hagia Sofia (już w roli meczetu), który 
góruje nad całym miastem. W trakcie gry 
wiele z nich zwiedzimy także od środka. 


Co ciekawe, na Konstantynopolu podróże Ezia 
się nie skończą — poza Masjafem i Stambułem 
odwiedzi on również Kapadocję, górzysty 
region Turcji, w którym w grze ukryte będzie 
kolejne miasto (oczywiście nieco mniejsze), 

w dużej części znajdujące się... pod 
powierzchnią ziemi. Ulice będą tu wytyczone 
w tunelach wydrążonych w skale, zamiast 


I ASSASSIN'S CREED REVELATIONS I 


Głównym bohaterem Assassin's Creed Revelations jest dobrze 

znany już graczom Ezio Auditore da Firenze. W grze ma 53 lata, jest 
więc dużo starszy, niż jego wcześniejsze wcielenia. Wraz z wiekiem 
nabrał doświadczeń, nauczył się nowych umiejętności i obkupił się 
w bardziej zaawansowane gadżety (kryzys wieku średniego?). 
Czegoś nowego nauczyli się też twórcy gry... 


MOCAM 

Nowa technologia animacji twarzy 
podpatrzona została w L.A. Noire. Nie jest 
aż tak zaawansowana, ale dzięki 
połączeniu gry aktorskiej, pracy 
animatorów i elementów generowanych 
w czasie rzeczywistym mimika bohatera, 
jego rozmówców i wrogów ma być dużo 
bardziej realistyczna. 


ZMYSŁ ORŁA 
Ewolucja Orlego Wzroku. 
Aktywowanie tego trybu / 
podglądu świata gry wyłuskuje c 
z tłumu ciekawe postaci (cel 
asasyna, strażników, 
sprzymierzeńców), a dodatkowo 
także wprost pokazuje ścieżkę, 
jaką one podążają. 


OSTRZE Z HAKIEM 
Specjalna nakładka na 
asasyńskie ostrze da Ezio 
dostęp do szeregu 
nowych możliwości, 
zarówno tych 
związanych z walką, jak 
iz przemieszczaniem 
NOWE SZATY się po mieście. 
Wygląd bohatera będzie 
można samodzielne 
modyfikować. Dotyczy to 
również członków bractwa 
asasynów, których bohater 
może przywołać do pomocy. 


BOMBY 

Ukryte w fatałaszkach bohatera bomby 
będzie można samodzielnie konstruować. 
Dzięki licznym składnikom dostaniemy aż 
300 rodzajów ładunków. Cześć z nich 
ułatwi dyskretne działania, część będzie 
miała zastosowanie ofensywne. 


statycznych obrazków wyciętych z gry, 


nieba będzie sklepienie jaskini, ze świetlikami 
wpuszczającymi do środka promienie słońca. 
Twórcy zapowiadają, że „to coś, czego nikt 
jeszcze nie zrobił w serii Assassins Creed i coś, 
czego nikt jeszcze w niej nie widział. Na razie 
musimy wierzyć im na słowo — Kapadocja 
została nam pokazana jedynie w postaci 


których jednak nie mogliśmy opublikować. 


HAGIA SOPHIA 
Najwspanialsza świątynia Europy to 
jeden z kilku charakterystycznych 
budynków Konstantynopola 
szczegółowo odwzorowanych w grze. 
Jak szczegółowo pokazuje zestawienie 
obrazka z gry i autentycznej fotografii. 


Nowe sztuczki Ezia 

Nowe miasto to również nowe wyzwania. 

W Konstantynopolu Ezio trafi w sam środek 
walki o władzę nad Imperium Ottomańskim. 
By zdobyć klucze strzegące artefaktu, bohater 
będzie musiał opowiedzieć się po jednej ze 
stron konfliktu między aktualnym władcą, 
sułtanem Bajazydem II, a jego potomkiem, 
Selimem, nie godzącym się z tym, że ojciec 
wybrał jako swojego następcę drugiego syna, 
Ahmeta. Zagrożeniem będą też działający 

w stambulskim podziemiu templariusze, 
którzy planują odzyskanie władzy, jaką mieli 
w mieście w czasach Bizancjum. Wrogów 
będzie więc miał Ezio wielu. Na szczęście 
poznał kilka nowych sztuczek, które pozwolą 
mu wyrównać siły. (P) 


a 


ŚWIAT DESMONDA 


one stanowiły około dziesięciu procent gry, mają polegać w równej mierze na 
precyzji skoków i refleksie, jak i na przestrzennych łamigłówkach. Wszystko 


świadomości tej postaci, która po wydarzeniach z finału Assassin's Creed: 


Penrose'a. Trzeba przyznać, że to połączenie naprawdę oryginalne. 


RL — = = ze 


Ciekawie zapowiadają się sekwencje, w których pokierujemy Desmondem. Będą 


dlatego, że świat, w jakim będą się toczyć, to niejako wizualizacja poszatkowanej 


Brotherhood znajduje się w stanie śpiączki. Twórcy twierdzą, że inspiracją dla tych 
poziomów było malarstwo Rene Magritte'a i prace genialnego matematyka Rogera 


Zagramy nie tylko Ezio, ale 
też Altairem i Desmondem 


Pierwszy z trików powiązany jest wprost 

z wiekiem Ezia. Zespół kierowany przez 
Amancio wymyślił sobie, że jako asasyn starej 
daty jest on dużo bardziej doświadczony. 
Dlatego też jego Wzrok Orła, który wcześniej 
pozwalał np. zidentyfikować w tłumie ofiarę, 
teraz zmienił się w Orli Zmysł, który pokazuje 
o wiele więcej — m.in. cel, do którego zmierza 
wybrana postać. To przyda się podczas zadań 
wymagających dyskrecji — będzie można 
szybko rozpracować trasy strażników, by 
potem zgrabnie ich ominąć. 


Całkowicie nowy mechanizm rozgrywki to 
możliwość konstruowania bomb. Rzucane 
na ziemię ładunki dymne pojawiały się 

w serii już wcześniej, ale teraz dostaniemy 
coś innego — system pozwalający 
samodzielnie przygotować „granat”, 

z wybranych składników (kupowanych od 
ulicznych handlarzy czy wykradanych 

z określonych budynków = np. proch 

z arsenału). Ponieważ każda ich kombinacja 
daje efekt w postaci działającej bomby, 
Ubisoft przekonuje, że eksperymentując na 
różne sposoby gracze będą mogli wymyślić 
aż 300 różnych rodzajów takich ładunków. 
Co ciekawe, będą też one kształtowały 
przebieg rozgrywki i współgrały 

z preferencjami gracza. Jeśli wolimy 
dyskretne pokonywanie wyzwań, będziemy 
mogli skorzystać z bomb dymnych czy 
zatruwających strażników. Gdy stawiamy na 
siłowe konfrontacje, skorzystamy 
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zładunków o ogromnej sile rażenia. Jeśli coś 
pójdzie nie tak, podczas ucieczki będziemy 
mogli np. rzucić na drogę „minę; która 
rozsypie na niej poskręcane gwoździe. 


Asem w rękawie — niemal dosłownie — będzie 
też asasyńskie ostrze, udoskonalone przez 
ottomańskich mistrzów. Dodali oni do 
sztyletu hak, który zwiększa mobliność Ezia, 
pozwalając mu między innymi chwytać się 
wystających fragmentów ścian. Współgra też 
z kolejnym nowym elementem rozgrywki, 
czyli linkami rozwieszonymi między dachami, 
na których można się zawiesić i błyskawicznie 
zjechać w miejsce, do którego je przywiązano, 
np. na budynek po drugiej stronie ulicy. 


Aby jednak wspomniane linki pojawiły się 

w mieście, trzeba je wcześniej zainstalować. 
Nie robi tego sam Ezio, tylko członkowie jego 
bractwa. By stało się to możliwe, sam bohater 
będzie musiał jednak zdobyć tzw. Assassin's 
Den, kryjówkę asasynów, których kilkanaście 
będzie rozsypanych w różnych zakamarkach 
miasta. To odpowiednik wież Borgiów 

z Assassins Creed: Brotherhood - kompleks 
budynków chronionych przez straże, które 
należy wyeliminować, by przejąć kontrolę nad 
określonym obszarem. Raz zdobytą kryjówkę 
trzeba będzie cały czas chronić, bowiem 
templariusze w każdej chwili mogą 
spróbować ją odbić — ma to sprawić, że świat 
gry będzie dużo bardziej dynamiczny. 

To samo ma na celu rezygnacja z tradycyjnych 


misji pobocznych zlecanych przez postacie 
ustawione w konkretnych punktach mapy. 
WRevelations takie dodatkowe zadania będą 
generowane losowo i„rozgrywane” przed 
oczami gracza. Zobaczymy np. ulicznego 
handlarza napadanego przez złodziei lub 
młodą dziewczynę, którą niewybrednymi 
żartami zaczepiają strażnicy. Jeśli pomożemy, 
otrzymamy nagrodę (np. składniki do 
konstrukcji bomb). Dynamiki nadadzą też grze 
wyreżyserowane sekwencje, które pojawią się 
w określonych momentach głównego wątku 
lub podczas wykonywania zleceń pobocznych 
- będzie się np. misja z pościgiem na łodziach 
płynących podziemną rzeką. 


Rodzinna krypta 

Największą frajdę może jednak fanom serii 
sprawić nie to, co nowe, a to, co już znamy. 
Tajemnicą Revelations jest to, że każdy 
zodnalezionych kluczy otwiera jednocześnie 
sekwencję z różnych etapów życia Altaira, 
którą będzie można samodzielnie rozegrać. 
Tego typu misje zajmą około pięciu procent 
całego czasu gry. Dwukrotnie obszerniejsze 
będą fragmenty, gdzie pierwszoplanowa rola 
przypadnie Desmondowi, XXl-wiecznemy 
potomkowi obu asasynów, którego udział 

w kolejnych częściach sagi rośnie z każdym 
tytułem. Twórcy Revelations mówią, że ten 
„ostatni rozdział” doprowadzi do końca losy 
Altaira i Ezio. O Desmondzie jednak nie 
wspominają. Ach, tak tylko mówię, gdyby ktoś 
pytał już teraz o Assassin's Creed III... 6%) 


KOSZULE, GACIE, EZIO 
Linki rozciągnięte nad dachami w dystryktach, 
które kontrolują asasyni znacznie 
przyśpieszają przemieszczanie się po mieście. 
Dają też dostęp do nowych form zabójstw. 
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i ASSASSIN'S CREED REVELATIONS I 


BOMBA! 

System tworzenia własnych ładunków to 
największa nowość wśród sztuczek I zio, 
Kombinacji ma być aż trzysta, każda na 
swój sposób przydatna w grze 


ZABIJANIE W DZIEŃ I W NOCY 


Jeszcze lepiej niż w poprzedniej grze z cyklu, mają wyglądać różne pory dnia. Twórcy prezentują to na przykładzie mapy Rodos przeznaczonej do trybu multiplayer. 


ZABÓJCY WSIECI 


Multiplayer ponownie będzie ważną częścią gry — dostaniemy nowe poziomy (patrz wyżej), nowe postaci (patrz niżej), oraz nowe tryby — w tym Hijack, czyli pogoń 
za skrzynką z artefaktem, którą należy wykraść, a następnie jak najdłużej trzymać przy sobie, unikając pościgu innych graczy. Nowością ma być też większa 
integracja trybów sieciowych ze scenariuszem, m.in. z tego powodu każda z klas postaci w multiplayerze ma swoje fabularne tło. Dodatkowo, wraz ze zdobywaniem 
kolejnych poziomów doświadczenia, uzyskamy dostęp do filmików, uzupełniających historię z gry. 


The Guardian 

Daleki członek rodziny sułtana. 
Odrzucony przez swój ród żywi 
nienawiść do wszystkich przedstawicieli 
władzy. Uwierzył zapewnieniom 
templariuszy, że służba dla nich 
przywróci światu porządek i stabilność. 


The Vanguard 

Córka Kozaków z Odessy, która 
dołączyła do sił wojskowych z obawy 
przed Ottomanami łakomiącymi się na 
jej ojczyznę. Po latach służby jako 
szpieg, została wynajęta przez 
templariuszy do ochrony ich interesów. 


The Sentinel 
Przez lata służył asasynom, odszedł od 
nich jednak, gdy podpisali pakt ze 
znienawidzonym przez niego sułtanem 
Bajazydem II. Oddał się w ręce 
templariuszy i walczy teraz przeciwko 
dawnym sprzymierzeńcom. 


The Bombardier 

Członek oddziałów artyleryjskich 
Ottomanów, który w rzeczywistości 
pracuje dla Quizilbash — rebeliantów, 
pragnących obalić władzę. Ma związki 
z templariuszami, którym sprzedaje 
amunicję w zamian za informacje. 
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Kto, co i z kim dowiedział się: Marcin Traczyk 


Zanim gra trafi na półki 

j. sklepowe, przez długie miesiące 
_/ pracuje nad nią sztab 
producentów, plastyków, grafików 3D, 
muzyków, programistów, testerów 

i marketingowców. Z pomocą ekipy 
odpowiedzialnej za Call of Juarez: The 
Cartel wprowadzamy w tajniki 
powstawania konsolowego przeboju. 


O ile nie mówimy o produkcjach tworzonych 
przez jedną lub kilka osób i publikowanych 
w PlayStation Network lub Xbox Live, 
stworzenie gry konsolowej wymaga 
zaangażowania całej armii specjalistów 

z różnych dziedzin oraz potężnych nakładów 
finansowych. Wydane pod koniec 2009 roku 
Call of Duty: Modern Warfare 2 pochłonęło 
aż 50 milionów dolarów. Z drugiej strony, 


rynek konsolowy (i gier w ogóle) zapewnia 
twórcom i wydawcom ogromne pieniądze. 
Wspomniany przebój studia Infinity Ward 
przyniósł niemal tyle co kosztujący 240 mln 
dolarów film „Avatar” Jamesa Camerona — 
ponad 750 milionów „zielonych”. Kolejne 
odsłony serii rekord ten tylko poprawiały. 
Black Ops w kilka tygodni od premiery 

w 2010 roku zarobił miliard dolarów, więcej 
niż wchodzący w tym czasie do kin„Harry 
Potter i Insygnia Śmierci cz. I”. 


Nic więc dziwnego, że masa firm chce, by to 
do nich trafiła przynajmniej niewielka część 
pieniędzy z portfeli graczy. W gronie tym są 
również polskie studia. Wydany wyłącznie na 
PC Wiedźmin kosztował CD Projekt Red 20 
mln zł. Pieniądze te (z czasem, ale jednak) 
zwróciły się z nawiązką. Na Wiedźmina 2: 


Zabójców Królów wydano już około 30 
milionów, przy czym równolegle 
prowadzono prace nad wersją konsolową 
(lub wersjami, nadal bowiem nie wiadomo, 
na jakie platformy konkretnie), która 
powinna trafić do sklepów w tym roku. 


W gronie zespołów tworzących gry na 
światowym poziomie jest także Techland, 
który odwiedziliśmy, aby dowiedzieć się, jak 
powstają gry. W liczącej ponad 200 
pracowników firmie trwają właśnie prace 
nad ukończeniem wypchanego zombie 
Dead Island oraz Call of Juarez: The Cartel — 
kontynuacji westernowego shootera, 
którego akcję przeniesiono w czasy 
współczesne. W drugą z gier bezpośrednio 
zaangażowanych jest ponad 90 osób. 
Sprawdźmy, na czym polega ich praca. 69 


Aby powstała gra, potrzebny jest engine, 
czyli silnik. To nic innego jak program 
zawierający zestaw procedur powodujących, 
że jest ona w stanie działać — wyświetla się 
grafika, wczytują poziomy itp. Silnik 
zarządza pamięcią i wydajnością, fizyką, 
animacjami, odtwarzaniem dźwięków. To 
spoiwo wszystkich elementów gry, ale 
jednocześnie jej podstawa — od możliwości 
engine'u zależy, co twórcy mogą w niej 
umieścić, jak wygląda efekt końcowy i że 
konsola nie płonie (dosłownie!), próbując 
odtworzyć to na telewizorze. 


Różne studia na świecie wykorzystują silniki 
udostępniane przez większych 
deweloperów, jak Unreal Engine 3 od Epic 
Games czy CryEngine Cryteka, autorów 
Crysisa. Techland z kolei od wielu lat używa 
_ kolejnych wersji autorskiego Chrome 
Engine, którego czwarta edycja pozwoliła 
firmie na wydanie w 2007 roku swojej 
pierwszej gry konsolowej. Powstające 
obecnie Dead Island i Call of Juarez: The 
Cartel napędza już piąta wersja silnika 
wykorzystująca m.in. takie technologie jak 
pixel shader 4.0 (odpowiada m.in. za 
oświetlenie) czy 128-bitowy HDR (umożliwia 


Producent 


W małym, kilkuosobowym zespole 
producent jest osobą zajmującą się 
praktycznie wszystkim. W dużej firmie, takiej 
jak Techland, podział obowiązków jest już 
ściślej określony. 

Zadaniem producenta 

jest tak zorganizować 

pracę nad grą, żeby 

została ona 

zrealizowana 

w odpowiedniej jakości, 

na czas iz właściwym 

budżetem — mówi Paweł 

Zawodny, producent Call 

of Juarez: The Cartel. Na 

wczesnym etapie prac rozważa 

dziesiątki pomysłów i na ich podstawie 
tworzy dokumentację z koncepcją gry, 
nadzoruje prace nad demem, które pokazuje 
podstawowe mechanizmy rozgrywki, 

w końcu prowadzi rozmowy z partnerami 
biznesowymi. 


Producent gier to na tyle specyficzna funkcja, 
że poza umiejętnością zarządzania 
projektami, w których udział bierze 
kilkadziesiąt osób, wymaga przynajmniej 
znajomości podstaw programowania, zmysłu 
plastycznego oraz... czerpania radości z gry, 
tak by wiedzieć, czy tworzony tytuł spodoba 
się graczom. W codziennej pracy producent 
komunikuje się z wydawcą (ciągłe maile, 
telefony i wideokonferencje), spotyka też 
z liderami zespołów pracujących nad 


tworzenie rozległych, realistycznie 
wyglądających lokacji). W siedzibie studia 
pracuje zespół, który rozwija i uzupełnia 
silnik oraz narzędzia do jego edycji wraz 

z postępami prac nad grami, uwzględniając 
przy tym uwagi innych członków zespołu (to 
oni bowiem, a nie gracze, są odbiorcami ich 
„produktu”). Głównym programem 
używanym w Techlandzie jest Chrome 
Edytor. Umożliwia on zaprojektowanie od 
zera poszczególnych map, ukształtowanie 
na nich terenu, „rozstawienie” przyrody, 
wody, budynków, postaci oraz ich animacji. 
Za pomocą specjalnych znaczników planuje 
się potem logikę Al, czyli zachowania 
bohaterów i przeciwników, wydarzenia, cut- 
scenki, itp. Za pośrednictwem Chrome 
Edytora zapisuje się buildy, czyli kolejne 
grywalne wersje produkcji. Programiści 
zajmujący się silnikiem i Chrome Edytorem 
nie mają bezpośredniego kontaktu 

z powstającymi w Techlandzie grami, ale bez 
nich stworzenie takich produkcji jak seria 
Call of Juarez nie byłoby możliwe. 


| TECHLAND I KONSOLE 


PRZEZE 


I Chrome Engine. 


| F ZAWODNY 
| Producent Call of Juarez: The Cartel. 


poszczególnymi elementami gry. Jego 
zadaniem jest wyznaczanie celów do 
osiągnięcia w sprintach — okresach 
prowadzących do tzw. kamieni milowych, 
takich jak opracowanie konkretnego 
poziomu, stworzenie sterowania czy trybu 
skupienia. W ostatnim przypadku producent 
nie określa ściśle drogi do osiągnięcia celu 
(np. poprzez spowolnienie akcji wokół gracza 
2- lub 10-krotnie, autocelowanie, podniosłą 
muzykę itp.), pozostawiając zespołom 
swobodę tworzenia elementów gry, które 
następnie podlegają ocenie i ewentualnym 
poprawkom. 


Swoją przygodę z grami na konsole Techland rozpoczął 
w 2007 roku wraz z czwartą wersją autorskiego silnika 
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CALLOF JUA 


Każda lokacja oraz postać zanim powstaną, 
wymagają szczegółowych szkiców i rysunków 
robionych przez plastyków. 


Zespół plastyków najwięcej do zrobienia filmy gangsterskie z akcją we współczesnym 
ma na początku tworzenia gry, kiedy Los Angeles i na pograniczu meksykańskim. 
wszystkie pomysły przelewa na papier Wiele zdjęć i informacji plastycy znajdują 
i szkice komputerowe. To praca wymagająca także w sieci. Dla niektórych bohaterów 


nie lada umiejętności. Technika wystarczy jeden szkic, inne wymagają 
wykonywania szkiców najczęściej jest kilkudziesięciu. Różny jest też stopień 
dowolna - tworzy się je ołówkiem albo zaawansowania rysunków. Bena, jedną 
piórkiem, najczęściej jednak na komputerze z trzech głównych postaci (rysunek po 
(niezbędna jest perfekcyjna znajomość prawej), trzeba było wykonać bardzo 
Photoshopa), bo tak jest po prostu szczegółowo, podczas gdy przeciwników 
najszybciej. Na podstawie opisów narysowano kilka rodzajów, a większa ich 
dostarczonych przez producenta artyści liczba powstała na etapie grafiki 3D, gdzie 
przygotowują rysunki każdej postaci, lokacji w Chrome Edytorze losowo przypisano im 
(przykład powyżej) oraz przedmiotu, które elementy strojów, nakrycia głowy itp. Na 
zostaną rozmieszczone w grze. Zadaniem dalszym etapie prac nad grą concept 
rysownika jest zarówno oddanie wizji artysta robi również tekstury 

twórców, jak i osadzenie swojego dzieła do wykorzystania przez grafików, 

w rzeczywistości — inspiracją dla The Cartel przygotowuje też część materiałów 

z jednej strony są westerny, z drugiej zaś reklamowych oraz dla prasy. 


Te 


| Grając nie zdajemy sobie 
sprawy, że stworzenie 
przeciwnika, którego zabija się 
1 wułamku sekundy, zajęło 

| komuś półtora miesiąca. 


Szkice i rysunki wykonane przez 
concept artystów trafiają do 
grafików, którzy przenoszą je 
w trzeci wymiar. Z brył budują 
np. postać, następnie pokrywaną 
teksturami. Stworzenie modelu 
bohatera ważnego dla rozgrywki 
zajmuje około 10 dni, zaś 

tzw. postaci systemowej (czyli 
np. przeciwnika w dziesiątkach 
różnych ubiorów) — nawet półtora 
miesiąca. We współpracy 

z plastykami graficy 
przygotowują tekstury, a jednym 
z ich ważniejszych zadań jest 
tworzenie tzw. materiałów, czyli 
filtrów, od których zależy, czy np. 
skórzane buty będą wyglądały 
odpowiednio „skórzanie”, jedwab 
będzie lekki i zwiewny, a pokryty 
rdzą metal chropowaty. 
Wymodelowana przez grafików 
postać jest nieruchoma, trafia 
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więc do animatorów (podobnie jaaa ztrójki 
samochody, ptaki czy... beczki bohaterów The 
które wybuchną po trafieniu). Cartel. Graficy 3D 
Wszystkie elementy otoczenia najpierw 


zbudowali model 
z brył, pokryli go 
odpowiednimi 
„materiałami”, na 
koniec zaś nałożyli 
tekstury. 


(wiejskie chaty, znaki drogowe 
i„świerszczyki” do rozrzucenia 
w toaletach) wysyłane są z kolei 
do level designerów. 


Zanim animatorzy wprawią w ruch modele 
postaci oraz przedmiotów otrzymane od 
grafików 3D, potrzebują zestawu rzeczywistych 
ruchów, które nagrywa się podczas sesji 
motion capture. Techland posiada własne małe 
studio, w którym wykonuje prototypy takich 
nagrań lub kręci pojedyncze, potrzebne jak 
najszybciej sekwencje. Większość zlecana jest 
jednak dużym studiom, takim jak 
podkrakowskie Alvernia Studios, które jest 

w stanie zarejestrować sceny z udziałem kilku 
osób i sporej liczby rekwizytów symulujących 
samochody czy broń. 


Każdy aktor ubiera kostium pokryty markerami, 
które odbijają światło do kamery. Przygotowuje 
się zwykle dwa rodzaje nagrań - do 
wykorzystania przy animacjach systemowych, 
czyli w samej grze, oraz do cut-scenek 

i filmików (tzw. cinematików). Na potrzeby tych 
drugich rejestrowane są także wszelkie 
grymasy twarzy aktora wypowiadającego 
konkretne kwestie (markery przyczepia się 
teatralnym klejem). Na potrzeby The Cartel 
przeprowadzono 40 dni nagraniowych, 

a tysiące sfilmowanych ruchów obrabiano na 
bieżąco m.in. za pomocą profesjonalnego 
programu Motion Builder. 


« JAK POWSTAJĄ GRY : 


To najlepszy program do obróbki nagrań 
ludzkiego ciała, który wykorzystuje 
większość studiów tworzących gry. ia[AIA) «św (EJIEJEI 


Animatorzy wprawiają w ruch niemal 
wszystkie elementy w grze — walące się 
budynki, przewracane samochody, 
wybuchające beczki (za część odpowiada też 
silnik fizyczny). Najwięcej pracy wymagają 
jednak postaci i ich zachowania. Modele 
otrzymane od grafików należy najpierw 
poddać rigowaniu i skinowaniu, czyli 
zbudować ruchomy szkielet, a następnie 
nałożyć na niego bryły i tekstury. Zwykle 
tworzy się dwa typy postaci, przy których 
wykorzystywane są potem odpowiednie 
nagrania motion capture — systemowe 


PRECZ PĘEZNĘ TEBTEZZZE 


Do rejestrowania 
sekwencji ruchów 
ubranych w specjalne 
kombinezony aktorów 
wykorzystuje się 
najczęściej duże, 
dobrze wyposażone 
studia filmowe, takie 
15 jak posiadające 
najnowocześniejszy 
sprzęt w Polsce 
Alvernia Studios pod 
Krakowem. 


Tworzenie cut-scenki (powyżej) wymaga 
odpowiedniego ustawienia kamer 

w lokacjach, animacje systemowe (poniżej) 
obserwujemy już z oczu naszej postaci. 


i cinematikowe. Te ostatnie, wykonane na 
potrzeby cut-scenek wymagają bardziej 
skomplikowanego szkieletu — do około setki 
wirtualnych kości dochodzi trzydzieści 
elementów twarzy. Nie wystarczy jednak 
„podłączyć" nagrań motion capture do 
szkieletów, najczęściej wymagają one 
bowiem retargetowania — dopasowania np. 
nagrań chudego i wysokiego aktora do 
wymiarów niskiej i grubej osoby w grze. 
Gotowe zestawy animacji (zwłaszcza 
postaci) wykorzystują programiści Al, a część 
trafia bezpośrednio do level designerów. 
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PROGRAMOWANIE A 
Po napisaniu algorytmów sztucznej inteligencji programiści Al 
wstawiają je do świata gry w formie specjalnych znaczników. 


MAŁE STUDIO NAC Ń 
| Dokomponowania muzyki do gier nie 
| potrzeba wielkiego studia nagraniowego 


amowanie 


Kilka zespołów programistów koduje poszczególne aspekty 
gry. Osobny zajmuje się sterowaniem i interakcjami gracza 
ze światem, przypisując poszczególne funkcje do 
przycisków pada i łącząc je z systemem wspomagania 
celowania. Kolejny ma za zadanie przygotowanie systemu Ń 
sieciowego. Największa ekipa pracuje nad Al. Sztuczna Ę 
inteligencja to tak naprawdę wielkie oszustwo — konsola nie | 
myśli, reaguje tylko na zachowania gracza. Zadaniem R 
programistów Al jest przewidzieć, co zrobią gracze (a ci są k 
| w zasadzie nieprzewidywalni) i zaprojektować reakcje Ę 
konsoli tak, by były one najbardziej realistyczne. Al zajmuje ć 
| się zarówno naszymi wirtualnymi towarzyszami broni, jak | 
i przeciwnikami, z którymi walczymy, NPC-ami chodzącymi — | 
| po ulicach czy pojazdami i helikopterami poruszającymi się 
| po świecie gry bez naszego udziału. Poza umiejętnością 
programowania niezbędna jest do tego znajomość logiki 
oraz zaawansowanej matematyki wymaganej do pisania 
algorytmów AL i fizyki obiektów (powyżej przedstawiono je 
już w formie znaczników na modelu lokacji). 


W dużych studiach zespół projektujący 
poziomy dzieli się zwykle na część 


budynków oraz postaci otrzymanych od 
animatorów. W dziale level design jest 


kod owósa agst zj 
Muzyka i dź 
Do gier często kupuje się licencje na utwory 
znanych kompozytorów lub popularnych 
zespołów. Oprócz tego muzycy i dźwiękowcy 
współpracujący ze studiem przygotowują 
własną ścieżkę dźwiękową oraz bazę odgłosów 
(np. huk wystrzałów każdego typu broni, 
skrzypiące drzwi, pisk opon itp.). Przy The 
Cartel pracuje dwóch muzyków, w tym 
współpracujący z Techlandem od 1997 roku 
Paweł Błaszczak. Muzycy zajmują się 
komponowaniem na bieżąco, wraz z procesem 
powstawania gry. Robimy to bardzo szybko, 
najczęściej na wczoraj — opowiada. Na początku 
prac kompozytor wykorzystuje wytyczne 
spisane przez producenta, z czasem posiłkuje 
się fragmentami gry, które może przejść sam 
lub obejrzeć na przygotowywanych 
codziennie filmikach z testów. Najpóźniej, bo 
dopiero pod koniec tworzenia gry, pisana jest 


odpowiedzialną za rozgrywkę dla jednego 
gracza oraz ekipę skupioną na trybie 
multiplayer, przy czym często pracują one 
w ścisłej kooperacji, wymieniając się 
pomysłami oraz materiałami (np. 
modelami budynków i przedmiotami do 
wstawienia na planszach). 


Oba podzespoły level designerów pracę 
przy grze zaczynają od wyrysowania na 
kartkach swoich pomysłów na poziomy — 
ogromnych map uwzględniających 
wszystkie dostępne graczowi ścieżki, np. 
wejścia do jakiegoś budynku czy po 
prostu przejścia z jednego końca planszy 
na drugi. Projektowanie poziomów 

w Techlandzie odbywa się za pomocą 
Chrome Edytora, w którym designerzy 
określają zakres obszaru (czasem kilkaset 
metrów kwadratowych, innym razem kilka 
kilometrów), kształtują teren, pokrywają 
go piaskiem, żwirem lub trawą, rozlewają 
wodę, by w końcu zająć się ustawianiem 
przygotowanych przez grafików modeli 


„przyboczny” plastyk, który na miejscu 
wykonuje dodatkowe materiały graficzne 
lub przygotowuje szkice do przekazania 
concept artystom i grafikom 3D. 


Zadaniem osób pracujących nad 
poziomami jest również ich skryptowanie, 
czyli rozstawianie znaczników wydarzeń 
odpowiedzialnych np. za zachowanie 
przeciwników, uruchomienie cut-scenki 

w danym momencie gry, słyszane odgłosy 
i lecącą w tle muzykę. W Call of Juarez: The 
Cartel trzeba to robić także na planszach 
do multi, w których mają pojawić się 
elementy fabularne. Im bliżej daty 
premiery gry, tym więcej czasu level 
designerzy poświęcają nie na tworzenie 
nowych poziomów, ale na poprawianie 
błędów wytkniętych im przez testerów. 

R 

Autorskie narzędzie Techlandu pozwala level 


designerom zarówno tworzyć rozległe lokacje, 


jak i dopracowywać najmniejsze ich detale. 


i orkiestry symfonicznej - wystarczy 
| mocny komputer z potężną zewnętrzną 
| kartą dźwiękową (w rogu po lewej). 


muzyka do przerywników filmowych. 

W trzecim Call of Juarez muzycy starają się 
zachować znany z poprzednich odsłon klimat 
Dzikiego Zachodu, podkreślając przy tym 
przeniesienie akcji w czasy współczesne - 
gitarze akustycznej, trąbce i harmonijce ustnej 
towarzyszą więc elementy muzyki 
elektronicznej. 


Warto podkreślić, że muzyk pracujący nad grą 
nie musi być multiinstrumentalistą, zwykle nie 
potrzebuje też usług orkiestry symfonicznej. 
Tworząc ścieżkę dźwiękową wykorzystuje się 
sample, próbki dźwięków, które następnie 
moduluje się w programach takich jak Sound 
Forge czy Sony Vegas — koniecznie na 
komputerze z bardzo silną zewnętrzną kartą 
dźwiękową. Gotowa muzyka i dźwięki trafiają 
do level designerów. 


| Serwery przechowują 
|| wszystko, co stworzą zespoły 
| pracujące nad grą. 


Wszystko, co inne zespoły zapisują na serwerach 
za pośrednictwem Chrome Edytora, zostaje 
„sklejone” przez builderów. Przygotowują oni 
dane, by pasowały do formatów różnych konsol 
oraz PeCeta, sprawdzają, czy gra zmieści się na 
płycie, konwertują, przeprowadzają wstępne 
testy jej działania oraz stabilności. Gotowe buildy, 
czyli grywalne wersje danej gry, zapisywane są 
na serwerze lub wypalane na płytach. 

W Techlandzie ustalone są stałe terminy 
zapisywania buildów - w południe oraz przez 
noc - na podstawie których ocenia się później 
postępy w pracach. Builderzy przygotowują 
także wersje wysyłane prasie, dema oraz finalną 
wersję, która trafia do tłoczni - zanim to jednak 
nastąpi, powstają tysiące buildów ogrywanych 
przez testerów (czasem nawet 100 dziennie!). 


| 


estu 


Praca na stanowisku testera gier to marzenie wielu 
graczy = w końcu ktoś płaci im za ciągłe granie. Ale 
rola testera nie polega wyłącznie na tym. Przy Call 
of Juarez: The Cartel testerzy ogrywają buildy na 
wszystkich platformach (PS3, X360 i PC), na każdej 
przechodząc wielokrotnie te same poziomy, 
próbując wszystkich postaci, każdej broni, 
zaglądając w najbardziej niedostępne zakamarki. 
Z każdym buildem wracają w te same miejsca, 
powtarzają wykonywane wcześniej czynności 

i sprawdzają, czy zaraportowane przez nich błędy 
zostały poprawione. 


Każdy tester korzysta z sieciowego rejestru błędów, 
do którego dopisuje wszystkie zauważone wpadki 
grafików, dźwiękowców, programistów i level 
designerów, których wcześniej nikt nie wpisał. 
Dublujące się zgłoszenia to plaga, wśród nich często 
gubią się prawdziwe problemy. Raportując buga nie 
wystarczy też, żeby tester napisał, że gra mu nie działa 
— wyjaśnia Marcin Kruczkiewicz z Techlandu, który 
kieruje pracami testerów. Przed zgłoszeniem buga 
trzeba najpierw ponownie włączyć grę i sprawdzić, 
czy się on powtarza, później zaś odpowiednio go 
udokumentować, robiąc zrzut z ekranu, nagrywając 
film albo zapisując wyniki analizy programu, który 
na podłączonym do konsoli komputerze monitoruje 


Już na początku prac nad grą osoby 
odpowiedzialne za jej promocję przygotowują 
strategię komunikacyjną, czyli plan tego, jakie 
szczegóły rozgrywki, screenshoty i filmiki będą 
ujawniane, kiedy i komu (pewne detale zdradza się 
najpierw prestiżowemu magazynowi, różne 
materiały trzeba przygotować na potrzeby prasy 
drukowanej, internetu, telewizji itd.). Organizują też 
pokazy dla prasy. Praca w tym dziale wymaga nie 


Odpowiedzialny za promocję Call of Juarez: The Cartel oraz 
kolejnej gry Techlandu, Dead Island. Z dumą prezentuje gadżet 
ztej drugiej — zakrwawiony list w butelce, który rozsyłany był 

1 do dziennikarzy. 


m.in. poziom wykorzystania pamięci graficznej, 
liczbę klatek obrazu wyświetlanych na ekranie 

w ciągu sekundy czy temperaturę procesora. Ile 
osób testuje grę? W Techlandzie 10, ale pomaga im 
kilkudziesięciu pracowników firmy zewnętrznej w... 
Rumunii. To praca wymagająca sporej cierpliwości 

i skrupulatności, ale obserwowanie, jak produkcja 
ewoluuje od poziomu ledwo grywalnego „szkieletu” 
aż po finalny produkt, jest naprawdę 
satysfakcjonujące. 


MARZEŃ? 

| Tester gra przemiennie na wszystkich 

| platformach i zgłasza nawet takie 
„drobnostki” jak krzywo ustawiona klamka 


y 
| w drzwiach (powyżej). 


tylko ciągłego grania w tworzony przez zespół tytuł, 
ale także porównywania jej z produkcjami 
konkurencji. Firmy takie jak Techland kupują 
wszystkie (a przynajmniej większość) nowych 
tytułów, które po wykorzystaniu do „badań rynku” 
pozostali członkowie ekipy mogą wypożyczać do 
domu. W marketingu, poza zdolnościami 
komunikacyjnymi, przydatne jest lekkie pióro do 
pisania informacji prasowych, umiejętność 
tworzenia stron internetowych i grafiki, 
projektowania gadżetów (np. nadruków na 
koszulki) oraz montażu filmów. Większość tych 
umiejętności przeważnie posiadają dziennikarze 
branżowi, którzy w ten sposób często bezpowrotnie 
przechodzą na drugą stronę barykady”. 


DIRT 3 


W deszczu, śniegu i Ul nocu, 


DIRT 3 to nowy rajdowy 
mistrz świata. Ale... .: 


_Nolre 


Oglądał korpus, by znaleźć corpus delicti: 


4 i 
zr 1 a | 
Twórcy: 
Team Bondi 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 
PS3, X360 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 
Co-op: 
brak 
Internet: 
vww,rockstargames.com/ 
lanoire/ 
Wersja PL: 
(9 brek 
PEGI: 
18 


Truth 
Doubt 

Lie 

View notebook 


Use intuition w 


W 


KŁAMCA, KŁAMCA 


Kiedy mężczyzna kłamie, 

zdradzić go może siedemnaście 

różnych rodzajów zachowań. 
Kobieta ma ich aż dwadzieścia. Lepiej 
naucz się je rozpoznawać - L.A. Noire to 
wycieczka do świata, w którym nikomu nie 
można ufać. 


Najnowsza produkcja firmy Rockstar od 
miesięcy budzi emocje. Gracze zastanawiali 
się, czy będzie równie udana, jak wydane 

w ubiegłym roku Red Dead Redemption - 
nawet mimo tego, że za stworzenie L.A. Noire 
odpowiada nie wewnętrzne studio Rockstara, 
tylko „zaproszone” do współpracy australijskie 
Team Bondi. Jeszcze ciekawsze było 

co innego: w zapowiedziach podkreślano 
przede wszystkim technologiczny przełom, 
jaki miał się dokonać za sprawą wykorzystanej 
w grze technologii MotionScan, pozwalającej 
wirtualnym postaciom odtwarzać grę 
prawdziwych aktorów. Wątpliwości było 
sporo. Czy obecne konsole są na tyle potężne, 
by poradzić sobie z takim zadaniem? Czy 
rzeczywiście będzie to miało wpływ na 
wrażenia płynące z rozgrywki? Czy uda się 
wywołać wrażenie rozmowy z żywym 
człowiekiem? Poza tym, nawet tuż przed 
premierą, nie było w stu procentach jasne, jak 
dokładnie ma wyglądać gra. Ile będzie w L.A. 
Noire akcji, a ile rozmów i główkowania? Na ile 
skorzystamy z otwartego świata, 


Esencją gry są przesłuchania świadków. 
Część rozmówców łatwo rozpracować, 


ale jest tu kilku mistrzów łgarstwa. 


pieczołowicie odwzorowanego Los Angeles 
zroku 1947, a na ile będziemy prowadzeni za 
rączkę? Na szczęście znamy już wszystkie 
odpowiedzi. 


Na najważniejsze pytanie — „Jak się w to gra?” 
- najlepiej odpowiedzieć, korzystając 

z przykładu. Po pierwsze — świat gry 
przedstawiony jest z perspektywy trzeciej 
osoby, oglądamy więc głównie plecy 

i kapelusz Cole'a Phelpsa, bohatera L.A. Noire. 
Cały scenariusz składa się z 21 spraw do 
rozwiązania, zaś przejście każdej zajmuje 
około godziny-półtorej. Od razu nasuwa to 
skojarzenia z serialem kryminalnym, całkiem 
zresztą trafne — każda sprawa zaczyna się 
planszą tytułową i krótką scenką 
przedstawiającą zbrodnię. Po niej trafiamy na 
salę odpraw naszego wydziału, gdzie 
dostajemy informacje na temat przestępstwa. 
Jedną z takich misji jest śledztwo w sprawie 
znalezionego w parku ciała zamordowanej 
dziewczyny. 


Wychodzimy z budynku policji, wsiadamy do 
zaparkowanego przy krawężniku samochodu 
i ruszamy na miejsce zbrodni - kierując 
samemu lub oddając kierownicę partnerowi, 
który zawsze nam towarzyszy. Kierunek do 
celu widać na minimapie w rogu ekranu, nie 
ma jednak pokazującego trasę GPS-u, jechać 


SPRAWDŹ MU TĘTNO 

Oględziny miejsca zbrodni - i leżącego 
na nim trupa - to zwykle początek każdej 
Sprawy w L.A. Noire. 


BRINK 

Zaciera granicę między 
rozgrywką w pojedynkę 
i wsieci, ale nie oznacza 
to wcale, że fani Call of 
Duty mają czego tu 
szukać. Ambitny pomysł, 
za to realizacja... Str. 74 


trzeba więc„na oko ewentualnie podpytując 
kolegę o drogę — gdy przed skrzyżowaniem 
wciśniemy właściwy przycisk, powie on, 

w którą stronę należy skręcić. Podczas jazdy 
może zdarzyć się, że usłyszymy wezwanie do 
przestępstwa popełnionego na ulicy. Każde 
takie zlecenie można przyjąć bez obaw, że 
wpłynie ono na główne śledztwo: sprawca nie 
ukryje więcej dowodów, a ofiara bardziej nie 
wystygnie, jeśli poświęcimy kilka minut, by 
wziąć udział w pobocznym pościgu lub 
strzelaninie. Przyjmijmy jednak, że nie 

w głowie nam takie drobiazgi. 


Na miejscu zbrodni wita nas zwykle koroner 
lub funkcjonariusz, który jako pierwszy się 
tam pojawił. Cole podchodzi w kierunku ciała, 
a zgłośników delikatnie zaczyna sączyć się 
muzyka. Ma ona za zadanie nie tylko 
zbudować klimat - gdy przechodzimy obok 
miejsca, w którym znajduje się coś ważnego 
zmienia nieco brzmienie, cichnie zupełnie gdy 
zgromadzimy wszystkie dowody w okolicy. 
To subtelny, dobrze przemyślany mechanizm. 
Dochodzenie wypada zacząć od oględzin 
ciała. Phelps może zbadać głowę, obie ręce 

i korpus ofiary. Każdy podniesiony obiekt — 

w tym wypadku np. dłoń dziewczyny, 
możemy dokładniej obejrzeć, obracając 
kamerę przy użyciu lewej gałki pada. Czasem, 
jeśli spojrzymy pod odpowiednim kątem, 
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PS3 X360 NP 8DS 


RECENZJE 


Jeśli wciąż zastanawiasz się, czy L.A. 
Noire to gra akcji czy przygodówka - 
przedstawiamy elementy zręcznościowe, 
które pojawiają się podczas rozgrywki. 
Co ciekawe, większość można pominąć. 


Sekwencje, w których Cole na nogach ściga 
przestępców są rewelacyjne. Szczególnie, gdy 
trzeba wykazać się także zmysłem równowagi. 


, Pojedynki na pięści wyglądają emocjonująco, ale 
| mechanika rozgrywki, która nimi rządzi jest 
Ą bardzo prosta i nie zmienia się przez całą grę. 


Czuć doświadczenia z Red Dead Redemption, ale 
/ strzelaniny w L.A. Noire nie są aż tak efektowne. 
Fani strzelanek mogą czuć się zawiedzeni. 


Model jazdy jest mocno uproszczony, ale może 
się podobać. Szkoda, że w związku z tym w grze 
nie znalazło się więcej pościgów. 
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Wiele cennych wskazówek i tropów 
podpowiada charyzmatyczny koroner 
Malcolm Carruthers. Warto go słuchać. 


obraz zbliży się i ujawni jakiś detal (np. 
obtarcie po pierścionku zaręczynowym 
zerwanym przez sprawcę), który zapisze się 
w naszym notatniku. 


Po zapoznaniu się z ciałem, warto rozejrzeć się 
po okolicy. Miejsca zbrodni to zwykle całkiem 
spore obszary (np. duże mieszkanie lub kilka 
wąskich alejek na tyłach magazynu), na 
których leży mnóstwo najróżniejszych 
przedmiotów. Średnio około dwadzieścia 
znich Cole może podnieść i obejrzeć, zwykle 
nie więcej niż trzy-cztery mają znaczenie dla 
śledztwa. To początkowo dość denerwujące, 
tym bardziej, że nawet podniesienie byle 
niedopałka (jeśli policzymy wszystkie 
towarzyszące temu animacje, wciskanie 
przycisków itd.) zajmuje kilkanaście sekund. 
Po jakimś czasie uznajemy to jednak za część 
policyjnej pracy, a znalezienie czegoś, co 
popycha sprawę do przodu, zaczyna dawać 
większą satysfakcję. 


Kłamaa! 

Oględziny miejsca zbrodni owocują zwykle 
jednym lub dwoma tropami, którymi możemy 
podążyć. Wszystkie dowody, odnalezione 
adresy i poznani ludzie automatycznie 
zapisują się w notatniku służbowym Phelpsa. 
Warto zaglądać do niego co jakiś czas, by 
podsumować swoją wiedzę w sprawie, zebrać 
myśli i zdecydować się co robić dalej — 
pomocą służy także partner, który zapytany 
podpowie, czym jego zdaniem powinniśmy 
się zająć. Załóżmy, że przy ciele znaleźliśmy 
kartę biblioteczną ofiary, mamy jej nazwisko 

i adres. Jedziemy więc do jej domu, do starej 
kamienicy, w której wynajmuje pokój. 
Okazuje się, że ktoś tu wcześniej był: okno jest 
wybite, mieszkanie wywrócone do góry 
nogami, choć zdaje się, że niczego nie 
ukradziono. Uwagę zwraca jedynie zdjęcie 
ślubne ofiary, na którym błyszczy przepiękna 
bransoletka — nie miała jej jednak przy sobie, 
gdy znaleziono ciało, puste jest też pudełko 
po ozdobie. Trzeba porozmawiać 

z właścicielką kamienicy. 


Starsza pani robi sympatyczne wrażenie, ale 
zdaje się, że coś ukrywa. Dzięki technologii 
MotionScan mimika postaci jest rzeczywiście 
niesamowita, nawet jeśli ma się czasem, 
chociaż rzadko, wrażenie, że twarze wykonane 
w technologii HD przyklejono do nieco mniej 
szczegółowych ciał. Kobieta na pierwsze 
pytania odpowiada bez emocji, czuć szczerość 
w jej zachowaniu i wypowiedziach — w mimice 
i brzmieniu głosu. Po każdej wymianie zdań 
Cole musi zadecydować, czy jego rozmówca 
mówi prawdę, ukrywa coś i trzeba go nieco 
ostrzej wziąć na spytki, czy też po prostu 
kłamie. To ostatnie twierdzenie trzeba poprzeć 
dowodem, wybierając jedną z odkrytych 
pozycji zapisanych w notesie. Decyzję podjąć 
można w trakcie dialogu, zwracając uwagę na 
zachowania rozmówcy, albo też chwilę później, 
znad notesu patrząc na to, co przesłuchiwany 
robi w oczekiwaniu na reakcję stróża prawa. 
Można też skorzystać z koła ratunkowego, 
jakim są tzw. punkty intuicji, zdobywane wraz 
z postępami w grze. Korzystając z nich można 
usunąć jedną, niewłaściwą odpowiedź lub też... 
sprawdzić, jaką opcję wybierali inni gracze 
(rozkład pobieranych z sieci wyników 
przedstawiony jest procentowo). To bardzo 
pomysłowy system podpowiedzi — nie 
przeszkadza w rozgrywce, nie rozwiązuje 
zagadki za gracza, angażuje też społeczność. 
Mniej pomysłowo działa tylko na miejscu 
zbrodni, gdzie wydanie punktu intuicji 
powoduje ujawnienie na minimapie 
wszystkich dowodów w danej lokacji. 


To nie jest GTA 

I tak to właśnie wygląda. Nawet jeśli starsza 
pani nie mówiła prawdy, to nie ona zabiła 
dziewczynę. Na pewno powiedziała jednak 
coś, co popchnęło śledztwo dalej. Tym 
sposobem, oglądając znalezione tu i ówdzie 
przedmioty, łącząc je z tym, co powiedzieli 
nam spotkani ludzie, kombinujemy kto mógł 
być sprawcą, a kto tylko w trakcie zamieszania 
stara się ukryć jakieś inne, drobne 
przewinienia. Rozmowy, oględziny lokacji 

i przedmiotów, stanowią około trzech 


Press (A to see the story behind the 
headline. 


Notatnik to najważniejsze 
narzędzie pracy każdego 
policjanta. Zapisane są tu 
wszystkie potrzebne do 
rozwiązania sprawy informacje. 


WB) AL V74 
Ścieżka dźwiękowa L.A. 
Noire skomponowana 
została przez Andrew 
Hale'a (autora muzyki 
m.in. do filmu „Scott 


d Pilgrim kontra świat”) oraz 
_ Woody'ego Jacksona 


(który tworzył m.in. 
soundtrack do Red Dead 
Redemption). Uzupełniają 
ją utwory z epoki — 
najwyższej próby jazz 

i blues. 
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TAJEMNICE MIASTA 
ANIOŁÓW 

Znalezione gazety 
pozwalają obejrzeć film 
z wydarzeń toczących się 
w tle głównej fabuły. 


DZIĘKI, FINBARR 

W każdym wydziale Cole dostaje 
nowego partnera, który stara mu się 
pomóc w rozwiązywaniu spraw. 


Fa 
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DOWÓD ZBRODNI 

Najważniejsze tropy przynoszą 
oględziny przedmiotów znalezionych 
na miejscu przestępstwa. 


czwartych gry, reszta to sekwencje akcji, które 
mówiąc szczerze nie budzą takich emocji jak 
niektóre przesłuchania. 


Ci, którzy spodziewali się, że L.A. Noire okaże 
się„policyjnym GTA" mogą czuć się zawiedzeni. 
Początkowo będą też mieli trudności 

z przestawieniem się na ten styl rozgrywki, ale 


po kilku sprawach złapią jego specyficzny rytm. 


Choć rozgrywka złożona jest z kilku klocków 
(oględziny, przesłuchania, sekwencje akcji), 
każde dochodzenie przynosi nowy pomysł na 
ich wykorzystanie, wybija z rutyny. L.A. Noire 
rozkręca się powoli, ale przychodzi moment, 
w którym wciąga tak, że trudno odłożyć pada 
i zająć się czymś innym. Puenta ciekawi do 
końca i nie zawodzi. 


Oczywiście nie jest to ideał. Problem takich 
produkcji polega na tym, że im więcej obiecują 
i im większy realizm mają zagwarantować, tym 


łatwiej złapać je na prostych niedociągnięciach, 


które w normalnych” grach przyjmuje się 
niejako z inwentarzem. Denerwuje więc, że 
partner prowadzący samochód potrafi 
wykonać jakiś absurdalny manewr na środku 
ruchliwej ulicy, denerwują drobne 
niedoskonałości grafiki. Szkoda, że nie udało 
się więcej wycisnąć z otwartego świata Los 
Angeles — nie wypada tu rozbijać się 
samochodem, bo przecież przechodniów 
trzeba chronić, a uliczne przestępstwa nie są 
generowane losowo, to zestaw 40,„spraw', 
które pozwalają łapać winnych bez zabawy 
w przesłuchania, np. po krótkiej strzelaninie. 
Wszystko to można przyjąć uznając, że to efekt 


«ią 
PLECAMI DO ŚCIANY 
W grze występuje system korzystania 
z osłon terenowych, ale trudno L.A. 
Noire uznać za strzelankę. 


konwencji. Wciąż przeszkadza jednak liniowość 
rozgrywki, to że w kilku momentach gra 
przymusza do pewnych wyborów, w paru 
innych zaś nie do końca wiemy, co Phelps 
powie, gdy wybierzemy tę czy inną opcję 
przesłuchania — różnice między„mam 
wątpliwości” i„kłamiesz!” bywają zbyt sztuczne. 
Mimo to L.A. Noire jest wyjątkową produkcją, 
która zasługuje na wysoką ocenę. Sami 
zdecydujcie, czy można mi zaufać, czy jednak 
kłamię. Jeśli mijam się z prawdą, musicie to 
jednak udowodnić... 


zachowanie wirtualnych aktorów 
fantastyczny klimat 

oprawa graficzna i dźwiękowa 
wciągający, nieoczywisty scenariusz 


za mało „otwarty” świat 

drobne wpadki techniczne 

bywa, że nie do końca wiadomo, jak 
prowadzić przesłuchania 
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patrzył, jak Arka tonie 


To nie jest Call of Duty. Nie jest 

to też Battlefield. Porównania 

do Team Fortress, o ile nie 
kończą się na kreskówkowych projektach 
postaci, również są bezzasadne. Czym 
więc jest Brink? No więc... 


To coś wśród sieciowych shooterów 
zupełnie nowego. Programiści ze Splash 
Damage na pewno nie poszli na łatwiznę. 
Brink nie próbuje kopiować rozwiązań, które 
sprawdziły się w konkurencyjnych tytułach. 
Na pierwszy rzut oka wydaje się prawdziwie 
wybuchową miksturą, wynoszącą 
rozgrywane w sieci strzelanki na wyższy 
poziom. Także dosłownie, za sprawą systemu 
S.M.A.R.T. pozwalającego skakać po 
elementach otoczenia niczym mistrzowie 
parkouru. Szybko jednak okazuje się, że nie 
za bardzo jest po czym skakać, model 
rozgrywki potrafi mocno sfrustrować, a gra 
w sieci, przez niewiarygodne wręcz 
opóźnienia, bywa po prostu niemożliwa. 
Oryginalność przeradza się w przeciętność, 
żeby nie powiedzieć w... zwykłą nijakość. 


Wyobraź sobie, że Ziemia utonęła. Ludzie 
schronili się w dryfującym na powierzchni 
oceanu mieście zwanym Arką, gdzie kwiat 
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społeczeństwa pławi się w luksusie, 

a nadciągający zewsząd uchodźcy gniją 

w slumsach. W tej pływającej metropolii 
(naprawdę jest potężna, choć w samej grze 
mało to czuć) rozgrywa się kampania Brink. 
Składa się z ośmiu misji, a każdą z nich 
można rozegrać, walcząc po stronie 
miejskich strażników albo rebeliantów. 


Trzeba jednak zaznaczyć, że ich 
przechodzenie nie odbywa się w tradycyjny 
sposób. Twórcy Brink próbują zatrzeć 
granice pomiędzy rozgrywką sieciową 

a trybem dla jednego gracza. Wszystkie 
misje wchodzące w skład kampanii możemy 
co prawda przejść w pojedynkę, ale 
domyślnie zaprojektowane zostały tak, by 
pokonywać je ze znajomymi przez PSN/ 
Xbox Live w trybie kooperacji, walcząc 

z wrogami sterowanymi przez konsolę. 
Każdą misję można też uruchomić w trybie 
Versus (gdzie żywi gracze wcielają się 
również w przeciwników) - to pomysł 
oryginalny, ale tylko na pierwszy rzut oka. 
Tak naprawdę bowiem sprawia, że misje 
zamieniają się w zwykłe mecze multiplayer, 
w których wszyscy biegają jakby bez celu. 
Wrazie potrzeby listę uczestników sesji 
uzupełniają boty (czyli sztuczna inteligencja 
konsoli). Zwykle jednak wygląda to tak: 


Twórcy: 

Splash Damage 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (do 16 graczy) 
Co-op: 

tak (do 8 graczy) 
Internet: 
www.brinkthegame.com 
Wersja PL: 

brak 


sześciu na ośmiu członków oddziału to boty, 
a ten siódmy, inny żywy gracz, wchodzi tylko 
na chwilę, bo kiedy widzi nieudolność 
wirtualnych kompanów przy podkładaniu 
bomby, opuszcza grę i również zostaje 
zastąpiony botem. Z nimi zaś współpracuje 
się niezwykle trudno. Wróć... Z nimi nie da 
się współpracować. Skoro w grze pojawiła 
się możliwość gry w pojedynkę, można by 
oczekiwać, że sztuczna inteligencja 
towarzyszy nie będzie doprowadzać graczy 
do szewskiej pasji. 


To jednak nie tylko wina Al - bo o ile chodzi 
o walkę, radzi sobie ono nieźle. Sęk w tym, 
że do ukończenia każdej misji konieczne jest 
wypełnienie zadań przygotowanych przez 
projektantów poziomów. Liczba głównych 
celów podczas jednej rozgrywki waha się od 
dwóch do pięciu i zazwyczaj zestawione są 
one w taki sposób, aby końcowy sukces 


WEAPON CUSTOMIZATION 


KAD 


System modyfikacji wyglądu postai 
oraz parametrów broni to najbardzi 
udany element Brinka. Jest nie tylko 
genialnie zobrazowany na ekranie, 
daje też ogromne możliwości. Co 
prawda poszczególne rzeczy (np. 
spodnie czy modyfikacje magazynki 
wybieramy z listy przedmiotów 
przygotowanych przez twórców, al 
jest ich tyle, że łączna suma możliwi 
to 102 247 681 536 000 000 (wierz! 
na słowo...). Dostęp do opcji 
konfiguracji powiązany jest 

z systemem rozwoju bohatera - 
zdobywane w grze doświadczenie 
otwiera poszczególne „klocki”. 


Guard the Gran tę z 
018 


MISSION TIME ; 
07250 


M 3 
zk 
Carrager's Turret 


po Kristek 
Armsatrorg 


Interfejs gry jest dużo bardziej 
złożony niż ten w większości 
obecnych na rynku strzelanek. 
Nie wszystkie informacje są 
jednak czytelne (np. o rodzaju 
aktywnego, realizowanego 
przez gracza zadania). 


uzależniony był od zaangażowania 


wszystkich czterech klas dostępnych w grze. 


Przykładowo, żołnierze muszą najpierw 
wysadzić bramę, później zaś ubezpieczać 
szpiegów, kiedy ci będą hakować sejf. 
Pomoc medyka będzie z kolei nieodzowna 
podczas eskortowania VIP-a, a inżynierowie 
zapewnią wsparcie w postaci rozstawianych 
wieżyczek strzelniczych. To już dla botów za 
dużo, tym bardziej że nie ma możliwości 
wydawania im rozkazów. Brink wymaga 
więc od gracza elastyczności i częstych 
zmian profesji. Pozwalają na to ustawione 
na mapach punkty dowodzenia. To znów 
ciekawa rzecz, ale ponownie tylko na 
papierze — w kontekście gry zbyt często 
jesteśmy zmuszani do kierowania postacią 
inną niż ta ulubiona i której dodatkowe 
umiejętności otworzyliśmy podczas awansu 
na wyższy poziom doświadczenia. 
Dodatkowo sposób konstrukcji map, 
składających się z wąskich korytarzy i kilku 


W tle rozgrywek toczy się konflikt 
między siłami porządkowymi 

a emigrantami, w którym właściwie 
nikt nie ma racji. 


nieco obszerniejszych lokacji, w których 
najczęściej umieszczono główne cele misji, 
powoduje powstawanie niezwykle trudnych 
do przebrnięcia punktów. Te„wąskie gardła 
które frakcja broniąca zasypuje gradem kul, 
są często nie do pokonania bez odpowiednio 
skoordynowanego ataku, a o taki trudno bez 
komunikacji głosowej. 


W jednym elemencie Brink na pewno nie 
zawodzi, szkoda tylko, że to rzecz z punktu 
widzenia samej rozgrywki mało znacząca. 
Opcji modyfikowania wyglądu postaci jest w 
grze naprawdę zatrzęsienie. Unikalna dla 
obydwu frakcji garderoba w połączeniu 

z bogatym zestawem fryzur, blizn i tatuaży 
sprawiają, że szanse na znalezienie na polu 
bitwy bohatera wyglądającego identycznie 
jak nasz są naprawdę znikome. 


Oprócz wymienionych już elementów 
(niestety, w większości niedopracowanych) 
Brink nie ma zbyt wiele do zaoferowania. Jest 
co prawda tryb wyzwań pozwalający 
odblokować modyfikacje broni, ale zadań są 
tylko cztery rodzaje, a każdy sprawia wrażenie 
wymyślonego na siłę, żeby tylko zmusić 
gracza do spędzenia z padem w rękach 


jest hakowanie sejfów lub 


[a 


i BRINK I 


Jako jedyny potrafi 
podkładać bomby, rzucać 
koktajlami Mołotowa 

i dostarczać kompanom 
amunicję. Szczególnie ta 
ostatnia umiejętność jest 
ważna, bowiem naboje (ze względu na ilość śrutu 

i ołowiu, jaką trzeba wpakować w przeciwnika żeby 
go zabić) kończą się w zawrotnym tempie. 


Odpowiednio rozstawione 
przez niego wieżyczki 
strzelnicze mogą znacząco 
ułatwić obronę 
strategicznych miejsc - to 
przydaje się przede 
wszystkim w defensywie, ale ma też zastosowanie 
wataku. Inżynierowie mogą również podnieść na 
chwilę efektywność broni członków oddziału. 


Niezbędny podczas 
eskortowania VIP-a, może 
rzucać powalonym 
towarzyszom broni 
strzykawki pozwalające 
im wstać i kontynuować 
walkę. Zastrzyki adrenaliny, chwilowo czyniące 
kompanów nieśmiertelnymi, przydają się głównie 
przy przechodzeniu „wąskich gardeł” map. 


Potrafi przebrać się w strój 
wroga i przekraść za linię 
obrony drużyny 
przeciwnej. Misji, 

w których jednym z zadań 


zamków elektronicznych, nie da się ukończyć bez 
jego pomocy. Jest kiepsko uzbrojony, musi więc 
współdziałać z towarzyszami broni. 


kilkudziesięciu minut dłużej. To zresztą 
kolejny problem - w Brink jakby brakuje 
zawartości, szczególnie jak na grę 
sprzedawaną w pudełku, w pełnej cenie. 
Po przejściu kampanii i odblokowaniu 
wszystkiego co się da, nie ma tak naprawdę 
po co do Arki wracać. 


PLUSY 

+ opcje zmiany wyglądu postaci 

+ unikatowy styl graficzny 

+ ciekawy pomysł na rozgrywkę... 


... który nie został odpowiednio 
dopracowany 

potworne opóźnienia podczas gry w sieci 
głupie zachowania botów 
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Grenadier. Uzbrojony 

w strzelbę bojową M5 
oraz karabin M4 
zwyrzutnią granatów 
M203. Wybuchowy gość! 


W drużynie pełni rolę strzelca 
wyborowego. Uzbrojony jest 
w jeden z dwóch karabinów 
snajperskich - M14 lub M21. 
Ponieważ walki toczą się tu na 
dużych odległościach, gra się 


nim naprawdę znakomicie. 


Ża wolny Tadżykistan walczył i ginął (wielokrotnie). ik : 


Gry wojenne sprzedają się teraz 

najlepiej - i to mimo faktu, że 

większość graczy to obecnie 
dwudziesto- i trzydziestoparoletni faceci, 
którzy przed prawdziwym wojskiem 
wykonali taktyczny odwrót. Każdy 
szanujący się wydawca gier chce więc 


zgra Tr ie balansującej między realizmem 

i wygodą rozrywki, jakiej oczekują 
konsolowi gracze. Najwięksi „znawcy” 
narzekali, że wirtualna rzeczywistość nie 
pokrywała się z tą prawdziwą, ale mimo ich 
utyskiwań Dragon Rising był udany — nawet 
jeśli komuś wydawało się, że pociski 


bo kto wie, czy w którejś zjaski ie ukrywa 
się czasem następca lub przynajmniej 
naśladowca Osamy. Po kilku misjach do gry 
wkraczają jednak chińskie siły zbrojne i żarty 
się kończą: to już wojna na dużąsskalę, 

w której sam środek wpada oddział gracza — 
a właściwie graczy. 


Zi mieć swoje Call of Duty, a Codemasters świszczą nieco inaczej niż powinny. O Red 
Wydawca: cel ten zamierza osiągnąć za pomocą River tego już powiedzieć nie można — 
LEM Operation Flashpoint: Red River. Okazuje mimo kilku ciekawych rozwiązań, to po Właśnie — jeśli w ogóle bawić się w Red 
ha z się jednak, że służba nie drużba, prostu „zła gra była”. A raczej, niestety, jest. River, to tylko z innymi, za pośrednictwem 
Data premiery: a żołnierskie kamasze potrafią obetrzeć... sieci. To gra wymyślona dla trybu kooperacji, 
już jest Akcja toczy się na terenie Tadżykistanu, o czym mówią nawet reklamy prasowe 
Multiplayer: Red River to kontynuacja serii, która miała niewielkiego kraju położonego jednak i internetowe tego tytułu. Już na etapie 
e swój początek jeszcze na PC-tach. Pierwszy w miejscu, które czyni go języczkiem u wagi menu głównego tworzymy lobby, do 
tak (4 osoby) Operation Flashpoint zachwycił graczy, w wielkich geopolitycznych rozgrywkach. którego mogą dołączyć inni gracze — 
Internet: próbując realistycznie odtworzyć frontowe Kampania rozpoczyna się od drobnych przypadkowi lub znajomi zaproszeni z listy 
fiashpointgame.com działania, dzięki czemu okrzyknięty został utarczek z miejscowymi rebeliantami. kontaktów (oczywiście opcje połączeń 
Worejepić „symulatorem żołnierza”. Cykl wrócił dwa Co częste w tym regionie, do końca nie można samodzielnie konfigurować). Każdy 
PEGI: i lata temu pod postacią Operation wiadomo kto, z kim i po co wojuje, ale z uczestników sesji może wybrać jedną 
18 Flashpoint: Dragon Rising — produkcji amerykańscy żołnierze i tak są na miejscu, z żołnierskich klas i rozwijać ją wraz 


Jedyna wyróżniająca się misja rozgrywa 
się po zmroku - a to najciemniejsza noc 


w całym gatunku strzelanek! 
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Uwaga - sterowani przez konsolę 
kierowcy jeepów „nie widzą” gracza. 
Jeśli staniesz na ich drodze — zginiesz! 


Domyślnie to gracz — 
przywódca oddziału 
ogniowego Bravo 
jednostki Outlaw 2. 
Uzbrojony w karabin 
M16A4 - podstawową 
broń piechoty. 


Kooperacja jest fajna, jeśli 
lubimy używać mikrofonu, bo 
system komend jest 
wyjątkowo nieudany. 


Specjalista od broni : 
ciężkiej —- a dokładniej 6 ; 
od ciężkiego karabinu 
maszynowgo M249. Ten 
CKM potrafi jedną serią 
sprzątnąć cały oddział 
wroga - pod warunkiem, 
że odpowiednio się zbliży. 


z postępami w grze — przy czym punkty 
doświadczenia otwierające kolejne bronie 

i modyfikacje do nich zdobywa się 

w każdym trybie Red River. W dowolnym 
momencie możemy też wskoczyć do gry 
dostępnej w sieci, albo wybrać zaliczoną już 
misję do ponownego rozegrania. 


Sprzyja temu nie tylko wspomniany system 
odblokowywania ekwipunku pracujący dla 
nas niezależnie od tego, w co i z kim gramy, 
ale i konstrukcja gry, stawiająca — 
przynajmniej w teorii - oddział gracza przed 
sytuacjami taktycznymi, które można 
rozgrywać na wiele sposobów. To byłoby 
coś: ciekawe wyzwania, konieczność 
korzystania z różnych autentycznych 
wojskowych sztuczek, wysoki poziom 
trudności oraz efektywny system 
komunikacji, pozwalający mierzyć się 

z przeciwnikami nawet w towarzystwie 
nieznajomych. Niestety w Red River żaden 

z tych elementów nie jest wykonany jak 
należy. Zadania nie są interesujące, bo 

w większości przypadków „sytuacje 
taktyczne” sprowadzają się do oczyszczenia 
z sił wroga zabudowań stojących na 
otwartej przestrzeni. Zamiast kombinować, 
z której strony je oflankować, gdzie postawić 
zasłonę dymną i na co nakierować ostrzał 
artyleryjski, wystarczy ustawić się w pewnej 
odległości z dobrą snajperką i w kilka minut 
wyeliminować przeciwników. Nie stanowi to 
większej trudności, bo ich sztuczna 
inteligencja pozostawia wiele do życzenia. 
Jeśli zaś chodzi o system komunikacji, to 
skuteczny jest on tylko wtedy, gdy 


porozumiewamy się za pośrednictwem 
mikrofonów. Kto ma awersję do gadania 
przez PSN/XBL, skazany jest na zestaw 
komend bardziej przekombinowany niż jego 
wcale nie idealny, ale dużo bardziej 
skuteczny odpowiednik z Dragon Rising. 


Wcześniejsza gra z cyklu to jeden z dwóch 
naturalnych punktów odniesienia dla Red 
River — drugim jest seria Call of Duty. 

W porównaniu z Dragon Rising nowa gra 
wygląda, o dziwo, gorzej — dwa lata temu 
walczyliśmy na zalesionej wyspie Skira, teraz 
ścieramy się na tadżyckim stepie, którego 
rozległe przestrzenie są po prostu puste. 
Ciekawiej jest za to prowadzona fabuła, ale to 
jednak nie liga np. Black Ops. Chcąc wciągnąć 
nas w przedstawiony na ekranie konflikt 
wykreowano sierżanta Knoxa, wirtualnego 
dowódcę, który mówi do nas w przerwach 
między momentami akcji. Gada jednak za 
dużo, ze sztuczną stylizacją (Knox jest 
Afroamerykaninem, więc niemal rapuje), 

a żeby dać mu czas na monologi, twórcy gry 
przesadnie wydłużyli sekwencje jazdy/lotu 
maszynami bojowymi transportującymi nas z 
miejsca na miejsce. Mniej więcej jedną trzecią 
czasu misji spędza się bez ruchu, 
wysłuchując, z rzadka zabawnych, mądrości 
sierżanta. Podczas gry w pojedynkę można to 
od biedy uznać za,budowanie klimatu” 
jednak w co-opie szybko zaczyna 
przeszkadzać - także dosłownie, bo w tym 
czasie trudno nawet porozmawiać z innymi 
graczami. Choćby o tym, czy nie lepiej 
zmienić jednostkę lub przejść do cywila. 


i OPERATION FLASHPOINT: 


Całość utrzymana jest w tonacji, którą 
dekorator wnętrz nazwie„wschodem 
piaskowego beżu”, a gracz „nijaką”. 


Z bliska widać tu tylko kompanów. 
Wrogowie to niewielkie punkciki 
oglądane z dużej odległości. 


PLUSY 

+ konstrukcja rozgrywki sprzyjająca grze 
w kooperacji 

+ system rozwijania ekwipunku 

+ świetne intro 


nieciekawe misje 

brzydka grafika 

ani to symulator, ani strzelanka w stylu 
serii Call of Duty 

sierżant Knox mówi za dużo 

szereg błędów technicznych, głównie 
w wersji na X360 
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RED RIVER I 


Kraj w środkowej Azji 
na styku Uzbekistanu, 
Chin, Afganistanu 

i Kirgistanu. Całą jego 
powierzchnię zajmują 
góry, ponad połowa 
leży powyżej 3000 m 
n.p.m. Ze względu na 
ukształtowanie terenu 
i położenie jest to 
jeden z głównych 
szlaków w przemycie 
(głównie narkotyków) 


| zAfganistanu, a także 
|| region, w którym 
| aktywni są islamscy 


terroryści. Słowem - 
punkt zapalny. 
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|RECENZJE | 


Do celu zwykle prowadzi jedna, 
ustalona przez twórców ścieżka. 


Twórcy: 

Zipper Interactive 
Wydawca: 

SCEP 

Platformy: 

PS3 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (do 32 graczy) 
Co-op: 

tak (sieciowy, do 5 graczy) 
Internet: 
www.socom.com/pl-pl/ 
Wersja PL: 

tak (dubbing) 

PEGI: 

16 


Fabuła nie zaskakuje niczym, czego 
nie widzielibyśmy już gdzie indziej. 


Misje skradankowe są 
fajne... do czasu. Kiedy 
trzeci raz wykonujemy 
zadania oparte na tym 
samym schemacie, 
łatwo o znużenie. 
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W azjatyckiej dżungli wynudził się: 


W gatunku strzelanin, które 

moglibyśmy ochrzcić mianem 

taktycznych, panuje ostatnimi 
czasy pustynna posucha. SOCOM: Polskie 
Siły Specjalne miał okazję nie tyle tę lukę 
wypełnić, co w całości zaanektować 
niezagospodarowaną ziemię niczyją, 
a potem na długo się na niej okopać. 
Zabrakło mu jednak siły ognia. 


Jeśli liczyliście na to, że Polskie Siły Specjalne 
dostarczą opcji taktycznych równie 
zaawansowanych, co niegdyś gry z serii 
Rainbow Six - a nawet poprzednie części 
cyklu SOCOM - muszę was rozczarować. Nie 
ma w nich nic ponad proste wydawanie 
rozkazów wyeliminowania konkretnych 
wrogów lub chowania się za tą lub inną 
osłoną. Komendy można co prawda 
połączyć przygotowując zgrabne zasadzki, 
o wiele szybciej jednak samemu przykleić 
się plecami do osłony i zasypać 
przeciwników gradem kul. Nawet jeśli wróg 
wyciągnie z hangaru cięższy sprzęt i na 
przykład na niebie pojawi się śmigłowiec — 
nie ma problemu z jego strąceniem. Na 
próżno szukać mapy, która pozwoliłaby 


zaplanować strategię — a nawet gdyby była, 
okazałaby się całkowicie zbędna, bowiem 
misje w trybie dla jednego gracza są liniowe 
i w całości opisane skryptami, które 
decydują za nas o tym co i kiedy się dzieje. 


Jeśli coś cieszy, to fakt, że sterowani przez 
konsolę podkomendni są na tyle 
zdyscyplinowani, by się do rozkazów 
stosować. Wykonują je precyzyjnie, potrafią 
też chować się z odpowiedniej strony osłon. 
Podległym graczowi oddziałom udaje się 
(nawet często) samodzielnie wykańczać 
przeciwników. Są rzeczywistą pomocą, nie 
tylko robiącym dużo szumu „żywym! tłem. 


Fabułę w nowym SOCOM-ie napisano wedle 
schematu „zabili go i uciekł”. Wcielamy się 

w Cullena Gray'a (w polskiej wersji 
językowej głosu użyczył mu generał Roman 
Polko), dowódcę jednostki interwencyjnej 
NATO. Wraz z oddziałem zostaje on wysłany 
w bliżej nieokreślony region południowej 
Azji, aby stłumić rodzącą się tam rebelię, za 
którą stoi grupa buntowników zwących się 
Smokami (Naga). Z czasem pod komendę 


Żołnierze z oddziału Gray'a to rzeczywiście 
członkowie Polskich Sił Specjalnych. Nie sposób 


przeoczyć naszywki z polską flagą na mundurach. 


W grze pojawiają się 
momenty, kiedy wzywamy 
artylerię by zniszczyć 
wrogie czołgi. Wybuchy 
nie wyglądają efektownie, 
warstwa dźwiękowa też 
nie rzuca na kolana. 


Angaż generała Romana 
Polko do roli głównego 
bohatera był, niestety, 
złym pomysłem. Nie 
wątpię w wojenne 
doświadczenia byłego 
dowódcy GROM-u, 
jednak brak aktorskiego 
zacięcia widać już 
w pierwszej scenie gry. 
Na tle głosów 
z mikrofonem obytych 
(które też niczym 
specjalnym w SOCOM-ie 
nie błyszczą) wypada 
strasznie sztucznie. To 
| najgorsza lokalizacja 
polskiego oddziału Sony 
w tym roku, a Roman 
Polko miał w tym. duży 
udział. 


gracza przydzielony zostaje także oddział 
koreańskich komandosów składający się 

z porucznik„Czterdziestkapiątka” Park oraz 
kaprala Chunga. 


Fabuła miała potencjał. Scenarzyści 
wyraźnie starali się uniknąć zero- 
jedynkowych oczywistości (co po części się 
udało) i nakreślili postaci o bogatej, choć nie 
zawsze szlachetnej przeszłości. Szkoda 
jednak, że bohaterowie nie dostali okazji, 
aby na oczach gracza owe brudy wyprać. 
Coś tam niby jest zasugerowane, ale do 
końca nie wiadomo co. Nie pomaga także 
fatalnie prowadzona narracja, o ile w ogóle 
przy takim zatrzęsieniu niespójności można 
mówić o czymś takim. Przykład: podczas 
bitewnej zawieruchy Gray wraz ze swoim 
oddziałem, z poważną miną na twarzy, 
potrafi nagle zdecydować się wsiąść do 
stojącej na polu bitwy... taksówki (sic!) 

i odjechać nią w siną dal - na kolejny 
poziom. Często to tak wygląda, a nowe 
misje zdają się nie mieć związku z tym, co 
działo się wcześniej i rozgrywają się 

w zupełnie innych lokacjach. 


Ciekawym urozmaiceniem mogą się wydać 
misje skradankowe, podczas których 
sterujemy porucznik Park. Czar pryska 

w momencie, w którym odkrywamy, że aby 
z powodzeniem wykonać zadanie, nie 
trzeba bardzo kryć się na terenie wroga. 
Wystarczy trzymać się cienia, z daleka 
dziurawić hełmy strażników i podążać za 


SOCOM: POLSKIE SIŁY SPECJALNE I 


Model trafień w części ciała 
przeciwników zaprojektowano 
z należytą dbałością. Trafienie 
w głowę kończy się śmiercią, 
w nogę powala na ziemię. 


głosem dowódcy. Dopóki kroczymy ścieżką 
ustaloną przez twórców, możemy być 
pewni, że nic złego Park nie spotka. 


Mechanika stojąca za strzelaniem w nowym 
SOCOM-ie, dzięki licznym uproszczeniom 
(m.in. pomoc przy celowaniu), jest łatwa do 
opanowania. Z różnych rodzajów broni 
strzela się jednak niemal tak samo, 

a pukawkom brakuje współmiernego do siły 
ognia odrzutu. Gra na padzie nie stanowi 
przez to wyzwania, zwłaszcza gdy dodamy 
do tego niezbyt mądre zachowania 
przeciwników na polu bitwy. Rebelianci 
mają skłonność do biegania po otwartych 
przestrzeniach i niespecjalnie czują potrzebę 
chowania się za osłonami przez co często 
sami wpadają pod lufę karabinu gracza. 


Już przy pierwszym kontakcie z grą wyraźnie 
jednak widać, że wszystko zostało w niej 
zaprojektowane z myślą o PlayStation Move. 
Zabawa zaczyna się więc dopiero wtedy, 
gdy przed ekranem staniemy z„różdżką” 

w ręku. Przyjemność z rozgrywki będzie 
jeszcze większa, jeśli kontroler ruchu 
wykorzystamy w tandemie ze Strzelcem 
PlayStation Move. Opcje konfiguracji tzw. 
„martwej strefy” oraz czułości podczas 
celowania pozwalają skalibrować kontroler 
pod konkretne preferencje gracza. Killzone 3 
pokazał, że Move nieźle sprawdza się 

w poważnych grach, Polskie Siły Specjalne 
tylko tę tezę potwierdzają. 


Naiwność przeciwników jest posunięta 
do granic. Nawet w niezbyt wysokich 
krzakach nie musimy martwić się, że 
zostaniemy zauważeni. 


Oprawa wizualna prezentuje się naprawdę 
solidnie. Próbując rozmontować strukturę 
organizacyjną Nagi zwiedzamy m.in. 
malezyjską dżunglę, bunkry z czasów Il wojny 
światowej, port, a także utrzymane 

w wyblakłej kolorystyce zniszczone miasto — 
wszystkie lokacje zaprojektowano 

z pomysłem, jednak liniowa konstrukcja 
zadań tę kreatywność nieco umniejsza. 
Przeciętne są efekty dźwiękowe, szczególnie 
odgłosy wystrzałów i wybuchów - do tych 

z Battlefielda jest im daleko. Z kolei muzyka 
Beara McCreary'ego (m.in. serial Battlestar 
Galactica) to jeden z lepszych elementów gry. 


Z powodu kłopotów z PlayStation Network 
nie mieliśmy możliwości sprawdzić finalnej 
wersji trybów sieciowych — elementu dla 
Polskich Sił Specjalnych kluczowego. Czas, 
jaki spędziłem z wersją beta pozwala jednak 
sądzić, że multiplayer wypada w SOCOM-ie 
lepiej niż kampania dla jednego gracza. 
Mnogość trybów rozgrywki (w tym różne 
wariacje capture the flag i drużynowych 
deathmatchów), możliwość zabawy w 32 
osoby na jednej mapie oraz pięcioosobowy 
tryb kooperacji podniosły ocenę końcową 

o jedno oczko. Jeśli jednak przymierzasz się 
do zakupu Polskich Sił Specjalnych z myślą 
o grze w pojedynkę - poważnie się nad tym 
zastanów. | zrezygnuj... Spocznij! 


PLUSY 

+ wykorzystanie PlayStation Move 
+ świetna muzyka 

+ projekty lokacji 


nudna kampania 

za duże uproszczenia w taktyce 
czuwające nad bezpieczeństwem gracza 
skrypty 

sztuczna inteligencja przeciwników 
fatalny polski dubbing * 


OCENA [ - E 
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Misje rozgrywamy zarówno w pełnym 
PE słońcu, jaki w świetle księżyca. Te ostatnie 
na) wydają się być najbardziej klimatyczne. 


Twórcy: 

Gity Interactive 
Wydawca: 
City Interactive 


Data premiery: 
brak 


Internet: 
a r.co 


No i stało się - wracamy na 
fikcyjną wyspę Isla Trueno, by 
raz jeszcze rozmówić się z jej 
samozwańczym dyktatorem. Edycja 
Snipera na PS3 ukazuje się niemal rok po 
premierze na X360 i PC. Co otrzymujemy 
w ramach zadośćuczynienia i czy w ogóle 
warto było tak długo czekać? 


Niemcy uważają, że było warto -„nowy” 
Sniper zadebiutował tam od razu na 
pierwszym miejscu, spychając z podium 
wydanego ledwie tydzień wcześniej 
drugiego Portala. To osiągnięcie, którego 
polskiemu wydawcy na pewno należy 
pogratulować. Nie przymykając jednak oka 
na to, jaką grą Sniper: Ghost Warrior 
rzeczywiście jest. 


Sercem rozgrywki jest tryb kampanii, 
składający się z piętnastu dość mocno 
zróżnicowanych misji. Grę rozpoczynamy od 
nieco usypiającego treningu, by już na 
samym wstępie przekonać się, jak 
satysfakcjonujące bywają headshoty, gdy 
mamy na podorędziu najlepsze karabiny 
snajperskie świata. | że czasem to za mało... 


Sniper nie jest symulatorem z prawdziwego 
zdarzenia, nie zapuszczamy tu więc korzeni 
na wiele godzin w jednym miejscu oczekując 
na cel. Tempo akcji raczej nie słabnie, 

a odstrzelone łby idą w setki. 

O zręcznościowym charakterze gry decyduje 
dodatkowo tryb skupienia i specjalny marker 
pojawiający się w pobliżu tradycyjnego 
celownika, pozwalający oszacować, w który 
dokładnie punkt uderzy wystrzelona kula. 
Tor lotu pocisku zależy bowiem nie tylko od 


Reżim obalał - z daleka i na PS3: 


miejsca, w które wymierzymy, ale również 
siły wiatru oraz działania przyciągania 
ziemskiego. Co prawda przy większości 
ustawień trudności te parametry są raczej 
zwyczajną ciekawostką, którą nie musimy 
się specjalnie przejmować, można jednak 
postawić przed sobą wyzwanie i spróbować 
sił na najwyższym poziomie - część 
domyślnych ułatwień jest na nim wyłączona. 


Rozmiar poszczególnych map i miejsce akcji 
(rozległa tropikalna wyspa) dają złudną 
nadzieję, że gra wyróżnia się na tle innych 
tytułów tego typu — swobodą. Szybko 
okazuje się jednak, że z narzuconego przez 
twórców szlaku zboczyć nie sposób (dwa 
metry w złą stronę skutkują stosownym 
komunikatem i koniecznością 
natychmiastowego powrotu), przez co 
dzieło rodzimego City Interactive jest, 
niestety, nie mniej liniowe niż większość 
shooterów dostępnych na rynku. 


Jeśli trzymasz się wytycznych, zaliczasz 
wskazane na mapie punkty i grasz wedle 
zasad narzuconych przez scenariusz, żadna 
przykrość cię nie spotka. Sniper jest jak 
sierżant w wojsku. Nie toleruje 
niesubordynacji, karząc przede wszystkim za 
przejawy inwencji na placu boju. 

Na szczęście wersja na PlayStation 3 czyni to 
nieco mniej bezmyślnie niż zeszłoroczna 
inkarnacja, poluzowano bowiem sztywne 
zasady dotyczące alarmów. Momentów, gdy 
nie możesz dopuścić do ich wszczęcia 

w obozie wroga, jest tym razem niewiele, 

a jeśli już uprzykrzają nam życie, robią to 

w zgodzie z założeniami danej misji. Koniec 


tym samym z kuriozalnymi sytuacjami 
(znanymi z poprzednich edycji gry), 

w których sprzątnięcie przypadkowego 
jegomościa skutkowało przedwczesnym 
zakończeniem gry. Teraz co najwyżej spada 
nam na głowę kilku przeciwników więcej. 


Niestety, do nowej wersji przedostało się też 
kilka starych błędów. Szwankujące Al wciąż 
jest największą bolączką Snipera. Kiedy tylko 
zostajemy zauważeni, przeciwnik robi z nas 
sito z dowolnej odległości - bez względu na 
to, jak głęboko zaszyjemy się w okolicznych 
gęstwinach. Z drugiej strony, wróg potrafi 
zignorować stygnące pięć metrów dalej 
ciała kompanów, często nie wzrusza go też 
potężny huk wystrzału. Konsekwencji nie 
ma również w tym, jak potraktowano 
kwestie związane z interakcją i fizyką. 

W jednej chwili cieszymy się jak dziecko, gdy 
ustrzelony orzeł pikuje w dół (jest z tym 
nawet związane jedno trofeum), a minutę 
później mina nam rzednie, ponieważ 
najzwyklejsze krzesło okazuje się być 
przyspawane do podłogi, a broń 
ustrzelonego wroga lewituje nad ziemią. 


Mieszane uczucia wzbudza wreszcie oprawa 
całości. W ubiegłorocznych edycjach udało 
się pogodzić świetną optymalizację 

z urzekającymi, rozległymi plenerami. 

Na PlayStation 3 gra potrafi „chrupnąć” albo 
brzydko zatrzymać się na ułamek sekundy. 
W porównaniu do konkurencyjnych 
platform prezentuje też znacznie gorszy 
poziom grafiki. O ile brak antyaliasingu 
zazwyczaj mi nie przeszkadza, tak tutaj 
naprawdę kłuje w oczy. Poszaroanym 
krawędziom obiektów towarzyszą tekstury 


i SNIPER: GHOST WARRIOR i 


AJPER KOLEKTYWNY 
Rozgrywki sieciowe zostały wzbogacone o nowe mapy oraz tryb Capture the Flag, który dołączył do 


poznanych już wcześniej (Deathmatch, Team Deathmatch i V.I.P). W rozgrywce może wziąć udział 12 graczy, 
którzy wybierają spośród sześciu dostępnych klas postaci (różniących się rodzajem posiadanego uzbrojenia, 


| Tostary patent, ale sprawdza się 
/ znakomicie - widok z kamery 
| „frunącej” za kulą zmierzającą do 
celu nigdy się nie nudzi. 


CICHE ZABÓJSTWO 


Nóż to, po karabinach snajperskich, druga broń, z której 


| Duży wybór snajperek i cała mechanika 
strzelania to najlepsze, co gra oferuje. 


VOWE ZADANIA, NOWE EMOCJE 3 
Pakiet dodatkowych misji trzyma k 
dość wysoki poziom. To najważniejsza | 
z wprowadzonych nowości. 


zaskakująco słabej jakości oraz plastikowe, 
kiepsko animowane postaci. 


Posiadacze PlayStation 3 na swoje kopie 
polskiego Snipera musieli poczekać długo, 
ale na osłodę otrzymują pakiet 
interesujących dodatków. Dwa nowe 
karabiny snajperskie (L96 i M200 


Intervention) to akurat drobny bonus, 


podobnie jak dodatkowy tryb w multi (patrz: 


ramka Snajper kolektywny). Tym, co 
najbardziej przemawia na korzyść tej edycji, 
jest pakiet kilku nowych misji dla 
pojedynczego gracza. Istnieją one jako 
odrębne kampanie, nie są więc wciśnięte na 
siłę pomiędzy znane już epizody. Co więcej, 
to jedne z najbardziej rozbudowanych 

i najciekawszych etapów, jakie stworzono na 
potrzeby Snipera. 


Podstawowa kampania również zaliczyła 
drobny lifting, polegający na wyrzuceniu 
fragmentów, w których wcielaliśmy się 

w żołnierza sił specjalnych. I chyba dobrze 
się stało, jako że momenty, w których 
głównym wyposażeniem bohatera był 
karabin szturmowy, do szczególnie 
wybitnych nie należały. Tym sposobem dość 
krótka kampania skurczyła się jeszcze 
bardziej (co ciekawe, kompletnie nieudany 
etap „celowniczkowy” - strzelanie do 


szybkością i poziomem zdrowia). Multi może się podobać — szczególnie za sprawą pomysłowych poziomów. 


wrogów z paki jeepa — cudem się uchował). 
Podsumowując - posiadacze PlayStation 3 
dostają lekko poprawioną kampanię sprzed 
roku, oraz kilka soczystych misji w ramach 
premii, wszystko to jednak kosztem 
stosunkowo słabej oprawy graficznej. 
Ostatecznie bilans wychodzi jednak na plus 
- choć do poziomu światowej czołówki, 
niestety, dużo brakuje. 


PLUSY 

+ nowe, naprawdę niezłe misje 

+ gra się dużo przyjemniej niż rok temu 
+ headshoty nadal są satysfakcjonujące 


MINUSY 

— gra wygląda gorzej niż na X360 

- wciąż słaba sztuczna inteligencja 

— nieruchome środowisko, spaprana fizyka 


p 
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PS3 X360 


| RECENZJE | 


Wchodzi w pomarańczouie, wylatuje niebieskim. Kto to? 


Twórcy: 

Valve Software 
Wydawca: 

EA Polska 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak (2 graczy, lokalnie i online) 
Internet: 
www.thinkwithportals.com 
Wersja PL: 

tak (napisy) 

PEGI: 

12 
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Studio Valve stanęło przed 

wyzwaniem, któremu mało 

który developer potrafi 
sprostać: stworzenia kontynuacji 
produkcji, która debiutując, od razu 
zgarnęła kilka tytułów gry roku. Wieść 
o pracach nad Portalem 2 wylała miód na 
serca wszystkich fanów oryginału, choć 
oczywiście, jak zwykle w internecie, 
znaleźli się sceptycy, którzy upatrywali 
w nim skoku na kasę. Ich muszę zmartwić 
- gra jest znakomita. 


Portal 2 to kontynuacja oryginału — 
bezpośrednia, choć rozgrywająca się 

w pewnym, bliżej nieokreślonym czasie po 
wydarzeniach z pierwszej części. Ponownie 
przejmujemy kontrolę nad dziewczyną 

o imieniu Chell, niemą bohaterką, która 

w trybie awaryjnym zostaje wybudzona 

z kriogenicznego snu, w jaki zapadła 

w rozszerzonej końcówce jedynki 
(udostępnionej w postaci dodatku 
pobieranego z sieci i zmieniającej nieco 
oryginalny epilog). Wciąż znajdujemy się 

w pomieszczeniach testowych Aperture 
Science, laboratorium zajmującego się 
podejrzanymi badaniami nad urządzeniami 
nie do końca wiadomego przeznaczenia. 
Wraz z bohaterką budzi się również GLaDOS 
- elektroniczny mózg całego kompleksu 
naukowego, prawdziwie zabójcza sztuczna 
inteligencja, którą zgładziliśmy w jedynce. 


Chce się zemścić, a swoją moc obliczeniową 
wykorzystuje nie tylko do planowania 
rewanżu — wymyśla zarówno mordercze 
testy logiczne, z którymi przyjdzie nam się 
zmagać, jak i nie mniej zabójcze teksty, 

w których podstępnie obraża gracza. Tak do 
nas nie mówił z ekranu jeszcze nikt - 
GLaDOS to mistrzyni celnych komentarzy, 

z których każdy pozbawia gracza pewności 
siebie. Choćby dlatego warto Portal 2 
zobaczyć (i usłyszeć). 


Osią rozgrywki jest przechodzenie kolejnych 
pomieszczeń testowych składających się 

z kombinacji ścian, platform, przepaści, 
przycisków i wyskoczni oraz drzwi, do 
których w każdym pokoju należy dotrzeć. 
Podstawowymi narzędziami służącymi do 
pokonywania przeszkód są intelekt oraz 
Portal Gun - broń znana z jedynki. Zasada 
działania tego pistoletu jest prosta — 
wystrzeliwując niebieski i pomarańczowy 
portal (są przypisane odpowiednio do 
lewego i prawego trigger pada) na właściwe 
powierzchnie, tworzymy między nimi 
przejście. Wchodząc do jednego portalu, 
wychodzimy drugim - cofając się, 
pokonujemy tę samą drogę w przeciwną 
stronę. To zmienia podejście do eksploracji 
poziomów, ale też sprawia, że stereotypowe 
myślenie może utrudniać zabawę. Właśnie 
dlatego gra jest tak dobra — zachęca do 


porzucenia tego, jak postrzegaliśmy dotąd 
rzeczywistość, zmusza do przestrzennego 
„główkowania portalami". 


Na tym nie koniec. Na dalszych etapach gry 
napotykamy nowe dla serii elementy — żele 
o różnych właściwościach, pokrywające 
powierzchnie, na które skapną. Nie mamy 
na nie bezpośredniego wpływu (nie ma 
żadnego Gel Guna), ale odpowiednio 
pokierowane za pomocą portali stają się 
bardzo pomocne. Niebieski żel sprawia, że 
Chell skacze jak kauczukowa piłka, 
pomarańczowy umożliwia bieg z wielką 
prędkością (a dzięki temu np. dalszy skok), 
biały pozwala na utworzenie portalu na 
powierzchni, która przed jej zachlapaniem 
nie dawała takiej możliwości. Nowinkami - 
mniejszymi - są też kładki i tunele świetlne: 
po tych pierwszych możemy przechodzić do 
wcześniej niedostępnych rejonów, drugie 
sprawiają, że lewitujemy w odpowiednim 


Portal 2 przynosi wiele zwrotów akcji (oraz i 
nieoczekiwanych zmian lokacji). Niestety ci, którzy | 
teraz poznają serię, niekoniecznie je docenią. 


M 


ki wirtualnym kładkom można 


dpowiednio je ustawimy. 


Wheatley, robot 
towarzyszący Chell od 
pierwszych chwil 
rozgrywki, mówi głosem 
angielskiego scenarzysty 
i aktora Stephena 
Merchanta. To doskonała 
rola i jedna z ciekawszych 
postaci drugoplanowych 
w historii gier w ogóle - 
tak zakręconego robota 
ostatni raz widzieliśmy 
w ekranizacji książki 
Dóuglasa Adamsa 
„Autostopem przez 
galaktykę”. Ciekawe, czy 

|| to przypadek, żeitam 

I humorbył angielski? 


y 
(| 
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onać wiele przeszkód. Pod warunkiem, 


kierunku. I jedne, i drugie można skierować 
w wybrane miejsce lub ustawić wedle 
własnego pomysłu, oczywiście także 
korzystając z portali. Czacha dymi — szkoda 
tylko, że niemal każda zagadka w grze ma 
wyłącznie jedno rozwiązanie. Przejście 
całości zajmuje około 8-9 godzin - potem 
nie ma po co do niej wracać, przynajmniej 
do czasu wydania DLC, a pierwsze już 
zapowiedziano na lato. 


Wielki przełom Portal 2 wprowadza 

w temacie rozwiązań sieciowych — wraz 

z grą w wersji na PlayStation 3, na konsoli tej 
zadebiutowała znana z PC-tów usługa 
Steam. Pozwala ona na wspólną zabawę na 
linii konsola-komputer, a także wysłanie 
zapisanego stanu gry na serwer 

i automatyczną synchronizację trofeów 
pomiędzy kontami - zdobywając coś na 
konsoli, dostajemy też pucharek w wersji PC. 
Na tym jednak opcje wieloosobowe się nie 
kończą. Nowością w serii jest tryb 
kooperacji, który tutaj jest właściwie „grą 
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Nowością jest gra w kooperacji (2 osoby 
przed TV lub przez sieć), podczas której 
czeka nas jeszcze więcej główkowania. 


Żele to największa nowość w mechanice 
rozgrywki. Obiekty, które uda się nimi 
ochlapać, nabierają nowych właściwości. 
Można to wykorzystać na wiele 
sposobów. 


w grze z innymi bohaterami i poziomami. 
Pierwszy z uczestników zabawy kieruje 
Atlasem — zmodyfikowanym robotem, tzw. 
rdzeniem osobowości, drugi przejmuje rolę 
P-Body — jednej z wieżyczek strażniczych, 
które w grze jednoosobowej zajmują się 
głównie strzelaniem do Chell. Poza 
względami estetycznymi, nie ma to jednak 
znaczenia - każdy z bohaterów trybu co-op 
może biegać i korzystać z Portal Guna. Do 
dyspozycji graczy oddano 5 serii testowych, 
składających się z wielu wyzwań. 


Akcja tego trybu toczy się po wydarzeniach 
z kampanii dla jednego gracza, ale fabuła 
prowadzona jest tak, że przechodząc grę 
w,„złej kolejności”, nic się właściwie nie traci. 
Co ważne, można bawić się zarówno w sieci, 
jak i przed jednym telewizorem. 

W przypadku rozgrywki po kablu przydatny 
staje się system gestów, które ułatwiają 
komunikację między graczami. 

A konieczność „myślenia” czterema 
portalami jednocześnie to wyjątkowa 
gimnastyka dla umysłu. 


Laser wchodzi w pomarańczowy portal, 
wychodzi niebieskim i odbity aktywuje 
przełącznik. Tu naprawdę trzeba myśleć! 


i PORTAL2 I 


Pod względem oprawy graficznej 
Portalowi 2 nie można niczego zarzucić. 

Z uwagi na fabułę (która kryje kilka 
niespodzianek), nie mamy już do czynienia 
tylko i wyłącznie ze sterylnymi lokacjami 
znanymi z jedynki. Wciąż jednak twórcy 
stawiają na minimalizm — grafika jest po 
prostu ozdobą ciekawej rozgrywki, nie 
odwrotnie. Na wysokim poziomie stoi 
również dźwięk — głosy GLaDOS i Wheatleya 
(robota, który towarzyszy bohaterce) 
zrealizowano rewelacyjnie. Z tego m.in. 
względu Portal 2 to pierwsza liga, jeśli 
chodzi o zawarty w grach wyrafinowany 
humor - a występuje on tu w wyjątkowo 
czarnej odmianie. Warto też dodać, że 
polską wersję językową (tekstową) 
przygotowano bardzo solidnie, więc nawet 
gracz nie znający języka angielskiego nie 
straci nic z licznych słownych zabaw. 


Wszystko to składa się na sequel prawie 
idealny. Prawie, bo gra ma kilka wad: 
głównie liniową konstrukcję rozgrywki, czy 
zbyt wiele zagadek bazujących na 
spostrzegawczości (a nie na główkowaniu). 
Przede wszystkim jednak nie jest to 
propozycja dla każdego. Jeśli nie musisz 
przy konsoli strzelać — polecam. Szczególnie 
w wersji na PS3, do której dołączony jest kod 
umożliwiający pobranie wersji na PC/Mac za 
darmo. 


PLUSY 

+ zmusza do myślenia 

+ genialne zagadki 

+ tony czarnego humoru 


dla części graczy będzie mało przystępna 
częste i długie ekrany ładowania 
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= Poziom brutalności gry sięga zenitu 
- a momentami nawet absurdu. 


ilażdżył czaszki: 


| 


Mortal Kombat w najnowszej 
odsłonie to udana reanimacja 
nieco już zapomnianej serii i... 

doskonała lekcja anatomii jednocześnie. 

Przy tej produkcji Street Fighter to bójka 


NetherRealm Studios w przedszkolu. Tu leje się Krew... 


Wydawca: 
BAE ala Nigdzie indziej nie uświadczycie takiej ilości 
PS3, X360 bryzgającej posoki i tylu uciętych kończyn. 
Data premiery: Mortal Kombat to pod tym względem 
_ już jest £ produkcja wyjątkowa — ale nie tylko 
WE SZ, kJ ekstremalna brutalność sprawia, że gra na 
Co-op: długo zostanie w czytnikach naszych konsol. 
tak (2 osoby) 
Internet: 
fo akilągi yorka Powodów, dla których Mortal Kombat 
j Bak | zasługuje na uwagę, jest mnóstwo — niemal 
PEGI: i każdy element tej produkcji został dobrze 
18 


przemyślany i pieczołowicie przygotowany. 
Nawetfabuła, rzecz w bijatyce najmniej 
ważna. Dostajemy porywający, zrealizowany 
w konwencji filmu akcji tryb Story, w którym 
poznajemy losy zawodników biorących 
udział w tytułowym turnieju. Akcja zaczyna 
się bezpośrednio po zakończeniu Mortal 
Kombat: Armageddon (odsłony z 2007 roku, 
wydanej m.in. na PlayStation 2), ale dzięki 
sprytnemu zabiegowi z jednej strony 
przedstawia to, co działo się wcześniej, 

z drugiej zaś pozwala rozegrać te wydarzenia 
na nowo. Historia polega bowiem na tym, że 
bóg piorunów, Raiden, cofa się w czasie 
(mniej więcej do okresu z pierwszej części 
serii) i próbuje zmienić bieg dziejów na swoją 
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k dynamicznych, efektownych walk 
jie ma żadna z konkurencyjnych gier. 
p poziom absolutnie mistrzowski. 


W walkach „dwójkowych” 
w dowolnym momencie 
można zmienić 
aktywnego wojownika. 


W kwietniu wystartował 
serial internetowy, 
którego akcja dzieje się 
przed wydarzeniami 

z pierwszej części MK. 
Opowiada historię kilku 
postaci (m.in. Jax, Kano, 
Sonya, Stryker), których 
losy są tłem do głównych 
wydarzeń w grze. 
Reżyserem i scenarzystą 
jest Kevin Tancharoen, 
twórca krótkiego filmiku 
Mortal Kombat: Rebirth, 
który zdobył ogromną 
popularność w sieci. 
Został on zauważany 
przez Warner Bros., czego 
efektem jest dostępne 
m.in. na YouTube Legacy. 


korzyść. Scenariusz został podzielony na 

16 rozdziałów, a w każdym kierujemy inną 
postacią (przeciwnicy się powtarzają). Co 
ciekawe, mimo tego, że głównym celem jest 
uratowanie Ziemi przed zapędami tych złych 
- Shang Tsunga i Shao Khana — zdarzy się 
nam wcielić również w wojownika stojącego 
po ich stronie. Cały tryb Story prezentuje się 
rewelacyjnie i wciąga na długi czas (przejście 
go zajmuje około 7 godzin). 


Oprócz Story mamy jeszcze szereg innych, 
nie mniej ciekawych, opcji zabawy. Jest 
klasyczny tryb „automatowy” - Ladder, 

w którym wybieramy postać i pokonujemy 
coraz trudniejszych przeciwników. Ostatnią 
walkę zawsze toczymy przeciw Shao 
Khanowi, po niej oglądamy filmik końcowy 
postaci dopełniający jej losy poznane 

w Story. Kolejne ciekawe rozwiązanie to 
Tower Challenge, oddzielny tryb rozgrywki 
zawierający 300 różnych zadań. Znaleźć 

w nim można minigierki, jak rozbijanie 
cegieł ręką, grę w kubki (gdzie za kubek 
służy czaszka, a ukrytym fantem jest... oko), 
a także liczne pojedynki o zmienionych 
zasadach — np. takie, w których przeciwnika 
pokonać trzeba atakami specjalnymi. Jest 
też tryb multiplayer, choć to akurat jedyny 
element, w którym szlifu nieco zabrakło — 
częste jest opóźnienie między wciskanymi 
komendami, a reakcją postaci na ekranie. To 


Ciosy typu X-Ray to świetny dodatek do 
mechaniki walki. I okazja, by zobaczyć 
śledzionę na 40-calowym ekranie... 


ponoć wynik„nieoczekiwanie dużego 
zainteresowania" - mimo łatek, problemu 
nie udało się całkowicie wyeliminować. 


Nowości dotyczą nie tylko trybów, ale 

i samej mechaniki rozgrywki. Najważniejszą 
modyfikacją jest wskaźnik X-Ray, który 
ładuje się w momencie, gdy zadajemy cios 
lub sami jesteśmy okładani. Reprezentuje go 
pasek podzielony na trzy części, z których 
każdą możemy wykorzystać dla 
wzmocnienia ataku specjalnego. W ten 
sposób np. Liu Kang do swojego „rowerka”- 
szybkiej serii kopniaków — dodaje obrażenia 
związane z ogniem. Użycie tego bonusu jest 
bardzo proste i polega na wciśnięciu lewego 
lub prawego triggera na końcu kombinacji 
odpowiedzialnej za cios. Bardziej efektowne 
jest jednak odpalenie efektu X-Ray, po 
uprzednim naładowaniu go w całości. 
Wystarczy, że naciśniemy wtedy oba 
triggery naraz, a włączy się sekwencja 
ciosów (dla każdej postaci inna) dosłownie 
miażdżących fragmenty ciała przeciwnika, 
co jest pokazane w dużym zbliżeniu, 

w formie rentgenowskiego prześwietlenia. 
Efekt jest obłędny - tym bardziej, że grafika 
stoi na wysokim poziomie. Zawodnicy 
poruszają się płynnie, ich ubrania rwą się 
podczas walki, a krew leje strumieniami. 
Efektowne są również areny, choć można 


» | MORTAL KOMBAT I 


O ocenę nowego Mortal Kombat spytaliśmy 
obecnych mistrzów Polski w tej grze - tak się 
składa, że braci - Adriana i Marcina Zygów. 


Nowy Mortal Kombat ma 
wszystko to, co sprawiło, że 
zakochałem się w „Smoczej 

Serii” jeszcze jako mały dzieciak 
(grając na Amidze), a poza tym 
wykorzystuje możliwości obecnej 
technologii. Story Mode budzi naturalne 
skojarzenia z ekranizacją, a świetny tryb Tower 
Challenge zapewnia zabawę na wiele godzin - 
to recepta na idealny remake. Polecam nawet 
starym wyjadaczom, nie będą żałowali żadnej 
wydanej na nią złotówki. 


Oceniając Mortal Kombat, 
skupiłbym się przede wszystkim 
na systemie walki, którego łatwo 
można się nauczyć, ale trudno go 
idealnie opanować. 

O ile podstawowych i specjalnych 


ciosów da się nauczyć w 30 minut, tak bardziej 
| zaawansowane kombosy wymagają długich 
P godzin w Practice Mode. Gdyby nie 
buforowanie ciosów, trochę sprzeczne z intuicją 
zawodowców, byłaby to dla mnie gra idealna. 
Tak jest „tylko” najlepszą odsłoną serii. 


Modele kobiet mają wyraźne 
„atuty” i tylko Sonya wygląda 
bardzo... męsko. 


ve 4 


narzekać na to, że nie są wielopoziomowe 
jak w ostatnich grach z cyklu. Dzięki temu 
nowy Mortal Kombat jest jednak bardziej 

klasyczny i bliższy temu, co pamiętamy 

z trzech pierwszych części. 


W żadnym jednak wypadku nie jest to tylko 
powtórka z rozrywki. Nowa gra czerpie 

z pierwszych części to, co najlepsze, ale 
dodaje do tego nowe pomysły i znakomitą 
oprawę. W ten sposób kopie (a także wali, 
łamie, i gruchocze) mocniej od konkurencji. 


PLUSY 

+ doskonała mechanika rozgrywki 
+ klasyczne postaci 

+ masa trybów, dodatków itd. 


« 


brak opcji przeskakiwania animacji 
w Story Mode ) 
wciąż - drobne lagi w grach sieciowych 
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można mu pomóc. 


Kooperacja to najważniejszy element 
gry. Gdy partner zostanie powalony, 


Bossowie nie są ani wielcy, ani 
trudni do pokonania. Wystarczy 
po prostu szybko atakować... 


Ihe First lempl 


Drugi do kielicha: 


Producent: 
Haemimont Games 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

X360 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak (2 osoby) 
Internet: 
www.thefirsttemplar- 
game.com 
Wersja PL: 

brak 


PEGI: || 
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Dwójka bohaterów w kooperacji, 

dużo walki i różnorodnych misji, 

a w tle poszukiwanie najbardziej 
legendarnego kielicha w historii. Brzmi 
ciekawie, ale tylko w teorii. The First 
Templar powiela schematy, na dodatek gra 
opakowana jest w staroświecką grafikę. 


Historia przenosi nas do XIII wieku i opowiada 
losy templariusza Celiana, który wraz ze 
swoim towarzyszem wyrusza na 
poszukiwanie Świętego Graala. Pierwsze 
ślady prowadzą na Cypr, do Wielkiego 
Mistrza, który ma dostarczyć dwójce wojów 
informację o tym, gdzie może być ukryty 
kielich. Już na początku wyprawy czuć 

w powietrzu, że nie będzie to proste zadanie. 
Zamiast Mistrza na miejscu natrafiamy na 
strażników, którzy żądają od naszych 
bohaterów pieniędzy. Dlaczego? Nie 
wiadomo. Nie ma jednak czasu na 
wyjaśnianie wątpliwości. Spotkanie szybko 
przeradza się w sprzeczkę, a ta w potyczkę. 
System walki jest prosty, ale skuteczny - za 
atak odpowiedzialne są dwa przyciski, 
używając obu naraz wykonujemy cios 
specjalny, a przy konkretnej kombinacji kilku 


właściwych przyciśnięć możemy wykonać 
efektowne combo. Sukcesy w walce 
premiowane są punktami doświadczenia, 
które pozwalają uczyć postać nowych ciosów 
czy zwiększać jej żywotność. 


The First Templar to jednak nie RPG, a typowa 
gra zręcznościowa, z akcją pokazaną 

z perspektywy trzeciej osoby. Cały czas na 
ekranie towarzyszy nam Celian, wspierany 
głównie przez Rolanda (później także niejaką 
Marię), a najważniejszym elementem 
rozgrywki jest kooperacja między nimi. Jak to 
wygląda w praktyce? Grając w The First 
Templar samemu, w dowolnym momencie 
zmieniamy postać za pomocą przycisku LB. 
Ta druga kierowana jest przez konsolę 

i możemy wydawać jej proste komendy: stój, 
pociągnij dźwignię czy idź za mną (opcje 
przypisane są do krzyżaka pada). O dziwo, 
sztuczna inteligencja działa jak należy, pod 
tym względem The First Templar nie zawodzi. 
Mimo to lepiej gra się oczywiście w dwie 
osoby — kooperacja możliwa jest zarówno 
przy jednej konsoli, jak i za pośrednictwem 
sieci, do gry można dołączyć (i się od niej 
odłączyć) w dowolnym momencie. 


Zwany na początku swojego 
istnienia Zakonem Ubogich 
Rycerzy Świątyni związek 
został założony w 1118 roku, 
Zadaniem templariuszy była 
przede wszystkim ochrona 
chrześcijan na szlakach 
pielgrzymkowych, szybko 
jednak zaczęli realizować 
inne cele. Jakie? Gra 
| przedstawia jedną z hipotez 
M naten temat... 


Solidne podstawy rozgrywki i szereg 
ciekawych misji składających się na 
scenariusz (m.in. zadania „skradankowe” 
podobne do tych zserii Splinter Cell czy 
sekwencja, w której przejmujemy kontrolę 
nad katapultą i bronimy miasta przed 
najazdem Saracenów) zostały zmarnowane 
przez kiepską oprawę wizualną. Elementy 
otoczenia wyglądają płasko, animacja postaci 
zwalnia w przypadkowych momentach, 
nawet wtedy, gdy oglądamy wstawki 
filmowe. Te ostatnie z kolei są fatalnie 
zmontowane — ma się wrażenie, jakby czegoś 
w nich brakowało. Kiepsko jest też 

z udźwiękowieniem, szczególnie dialogów. 


PLUSY 

+ prosta, za to dość przyjemna rozgrywka 
+ sporo różnorodnych misji do wykonania 
+ kooperacja 


miszmasz pomysłów powielonych 
z innych gier 
grafika i dźwięk na poziomie sprzed lat 
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PS3 X360 


RECENZJE. 


Lego 


- Do zakopanych 
w lokacjach 
skarbów prowadzi 
nas magiczny ; 
kompas. = ' 


Piraci z Karaibów 


Rum z butelczyny przed konsolą pociągał: 


Twórcy: 
Traveller's Tales 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (dzielony ekran) 
Internet: 
www.cdprojekt.pl 


Wersja PL: | 


tak (napisy) 
PEGI: 
(4 
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Na liście kinowych hitów 

przeniesionych zarazem w świat 

Lego i gier wideo przybył 
kolejny tytuł. Tym razem Traveller's Tales 
wzięło na warsztat przygody kapitana 
Jacka Sparrowa, udowadniając, że... 
Karaiby nie muszą być piękne jak z filmu. 


Po spędzeniu kilku godzin z Piratami 

z Karaibów radykalnie zmieniło się moje 
wyobrażenie o zakątku świata, w którym 
przed wiekami grasowali żądni skarbów 
wykolejeńcy. Karaiby w wydaniu Lego to 
szarobrunatna kraina rzadko ogrzewana 
promieniami słońca, za to co rusz nękana 
burzami. Z gier sygnowanych logo duńskich 
zabawek ta jest najbrzydsza nie tylko ze 
względu na scenerie, w których zbudowano 
poziomy tej zręcznościówki, ale również 
sposób ich wykonania. Za mało elementów 
lokacji skonstruowano z klocków, zamiast 
nich oglądamy zaś niskiej jakości, 
rozpikselowane tekstury i poszarpane na 
krawędziach kanciaste modele. Niektóre 
„pejzaże” z gry niejednego malucha 
przestraszą równie mocno co blizny, tłuste 
włosy i zepsute zęby wilka morskiego. 


Nie zmienia to jednak faktu, że dla fanów 
zabawnych filmów z Johnnym Deppem 
najnowsza gra Lego jest zakupem 
praktycznie obowiązkowym. W Piratach na 
przejście czekają aż cztery kampanie, które 
w charakterystyczny dla serii sposób — bez 
słów, za to z humorem - odtwarzają sceny 
z wszystkich części kinowej sagi. Włącznie 
z„Na nieznanych wodach, czwartą jej 
odsłoną, która swoją premierę miała 
zaledwie kilka dni temu. 


Jako że grę otrzymałem na długo przed 
premierą filmu (niestety, nie miałem okazji 
przetestować wersji na Wii i 3D S-a, które nie 
mają polskiego dystrybutora, ale są 
dostępne w części sklepów), swoją przygodę 
rozpocząłem od „ostatniego” rozdziału. 
Nieco przydługie, ale mimo to zabawne 
animacje między misjami zdradzają wiele, 
dlatego odradzam granie przed wizytą 

w kinie — chyba że bez płacenia za bilet 
chcecie dowiedzieć się, jak skończą się 
prowadzone przez Jacka Sparrowa 
poszukiwania Fontanny Młodości... 

Z kampanii tej najbardziej w pamięci utkwiła 


mi misja w Londynie. Głównie przez to czego 
w niej nie ma. Nie wykorzystano ogromnego 
potencjału, jaki ma nasza wizyta w sali 
tronowej króla Jerzego. Ogromne ilości 
leżącej na stołach strawy aż proszą się 

o porządną bitwę na jedzenie, tym bardziej, 
że podnoszone w grze jabłka czy wiśnie 
możemy wykorzystywać jako broń miotaną, 
zaś halibut dobrze zastępuje szablę 
(podobnie zresztą jak łopata i gitara). 

Z drugiej strony, masę frajdy w tej misji 
zapewnił mi etap, w którym przeskakiwałem 
po pędzących ulicami miasta wozach 

i karetach — chyba najlepszy w całej grze. 


Ciekawie zaprojektowanych poziomów jest 
w grze jeszcze kilka — choćby ten 
odtwarzający ucieczkę piratów z rąk 
ludożerców, kiedy zamknięty w kulistej 
klatce z ludzkich kości Will Turner toczy się 
przez planszę pełną zapadni, skoczni i kół 
młyńskich. Podobała mi się także bitwa 
morska, w trakcie której musiałem skakać po 
masztach oraz celować i odpalać armaty. 
Działa trzeba naprawiać albo przestawiać, co 
mogą robić tylko niektóre z postaci. Misje 
przechodzimy w towarzystwie nawet 


I LEGO PIRACI Z KARAIBÓW I 


m 


| Najwięcej zabawy jest podczas bitew morskich - każdy 
i członek naszej świty ma wtedy ważną rolę do odegrania, 
często niezbędna jest współpraca klockowych ludzików. 


7a - 3 WPiratach nie brakuje mrocznych lokacji 
- |  skąpanych w deszczu. Szkoda tylko, że tak mało 
jest kolorowych plansz, z których seria słynie. 


W grze towarzyszy nam więcej ludzików niż 
w poprzednich grach Lego. Ma to swoje zalety, 
ale częściej tylko uprzykrza rozgrywkę. 


siedmiu klockowych ludzików. Przełączamy 
się między nimi, aby wykorzystać ich 
umiejętności specjalne - kowalstwo, 
nadludzką siłę, celność, podwójny skok czy 
niski wzrost pozwalający przecisnąć się w 
jakiś zakamarek. Rozgrywka jest dzięki temu 
różnorodna i potrafi wciągnąć. 


Zabawę skutecznie uprzykrza jednak 
głupiutkie zachowanie sterowanych przez 
konsolę ludzików. Rozwiązując łamigłówki 
wymagające współpracy dwóch postaci, 
potrzebujemy kilku (czasem i kilkunastu) 
prób, żeby nasz kompan zorientował się, że 
np. kiedy podchodzimy do opuszczonego 
mostu, on ma przełączyć wajchę i na chwilę 
go wznieść. Najmocniej wkurzyła mnie 
wizyta na mokradłach u Tia Dalmy, gdzie 
podczas prób przeskoczenia po liliach 
wodnych po raz dziesiąty, piętnasty albo 

i dwudziesty, wpadałem do wody pełnej 
aligatorów zepchnięty przez skaczących 

w tym samym momencie kompanów. 


Problem ten rzadziej występuje podczas gry 
w kooperacji, która nadal możliwa jest tylko 
na podzielonym ekranie, przed tą samą 
konsolą. Przy co-opie najmocniej daje znać 
o sobie wada obecna we wszystkich grach 


Lego, czyli praca kamery. Niech nie cieszą się 
jednak ci, którzy grać będą w pojedynkę — 
również w singlu zdarza się, że akcję zasłania 
gałąź albo fragment masztu statku. 


Poza przechodzeniem misji w towarzystwie 
większej liczby ludzików, brakuje Piratom 
nowych sposobów na uatrakcyjnienie 
rozgrywki, jakim były chociażby (mimo że 
wykonane przeciętnie) bitwy lądowe 

z recenzowanego w poprzednim numerze 
Lego Star Wars Ill: The Clone Wars. Osoby 
zaznajomione z klockową serią nie znajdą 
w grze praktycznie niczego, co na dłużej 
przyciągnęłoby ich uwagę. O ile nie kupią 
gry tylko po to, żeby zaliczyć wszystkie 
trofea/osiągnięcia, to szybko się nią znudzą 
i będą żałowały wydanych pieniędzy. 


Na koniec zostawiłem jednak smaczek, który 
doceni każdy kto jednak po tę grę sięgnie — 
pojedynki na szable są po prostu 
rewelacyjne! Podobnie jak w poprzednich 
odsłonach serii, za atak odpowiada tylko 
jeden klawisz (całe sterowanie to tylko lewa 
gałka i cztery guziki), wciskanie którego 
włącza sekwencje cięć i ruchów parujących. 
Fantastyczne animacje walczących ludzików 
to największy skarb czekający na odkrycie 


w Lego Piratach. Pojedynki nie raz sprawiły, 
że zapominałem o wadach i brakach gry, po 
prostu rozkoszując się jej oglądaniem. 
Paskudne pejzaże szybko przypominały mi 
jednak o smutnej rzeczywistości. 


PLUSY 

+ humor 

+ muzyka z filmów 

+ kilka fajnych poziomów 
+ pojedynki na szable 


niczym nie różni się od innych gier Lego 
głupie AI, zwłaszcza naszych towarzyszy 
wariująca kamera 

jest po prostu brzydka (i raczej nie 
spodoba się młodszym graczom) 


Kapitan Czarnobrody, 

w najnowszych „Piratach 
z Karaibów” pragnący 
odnaleźć Fontannę 
Młodości, przed wiekami 
należał do prawdziwych 
postrachów karaibskich 
mórz. Naprawdę nazywał 
się Edward Teach i wraz ze 
swoją załogą grasował 

w egzotycznym raju 

w latach 1716-1718. Rzadko 
się dziś pamięta, że piraci 
w XVIII wieku przeważnie 
pozostawali na usługach 
któregoś ze światowych 
mocarstw. Czarnobrody 
łupił więc głównie statki 
pod banderą francuską, 

a procent przekazywał 
Królowi Anglii, co jednak nie 


„ przeszkodziło mu 


w uzbieraniu sporego 
skarbu (ukrytego ponoć do 
dzisiaj), który współcześnie 
byłby wart około 6 milionów 
funtów. 
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X360 


I RECENZJE I 


Tym, co różni Child of Eden od innych 


gier Q Entertainment, jest bardziej 
organiczny charakter poziomów. 


Całkiem legalne halucynacje opisuje: 


Twórcy: 
Q Entertainment 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 
X360 (PS3 we wrześniu) 
Data premiery: 
17 czerwca 
Multiplayer: 
brak 
Co-op: 
brak 
Internet: 
www.child-of-eden.com 
Wersja PL: 
tak (napisy) 
PEGI: 

ró 


Rez HD - tyle że na sterydach. 
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W momentach, w których widać „cyfrowy 
wymiar Child of Eden, gra przypomina 


Jeśli jest coś takiego jak „kultowy 

twórca gier”, bez wątpienia jest 

nim Tetsuya Mizuguchi. Ma on na 
koncie tylko kilka tytułów, ale zapisał się 
nimi w pamięci graczy. Głównie dlatego, że 
to produkcje w niezwykły sposób 
wykorzystujące graficzne i dźwiękowe 
możliwości konsol. Podobnie wygląda 
Child of Eden, najlepsza gra projektanta, 
która jednak - mimo że jestem fanem 
poprzednich - nie porywa. Dlaczego? 


Do gry właściwie nie mam zastrzeżeń. 

W pewnym sensie to dokładnie to, czego 
można się było spodziewać — japoński 
projektant ponownie zaprasza na wyprawę 
do wykreowanego przez siebie świata 
złożonego głównie ze światła, koloru 

i dźwięku. Opisanie, jak w Child of Eden toczy 
się rozgrywka, jest zadaniem karkołomnym, 
ale spróbuję: to tzw. rail shooter, czyli 
„strzelanka na szynach, w której gracz 
przemieszcza się bez swojego udziału, 

a kieruje wyłącznie celownikiem, wskazując 
nadlatujących w jego kierunku wrogów. 
Mamy dwie bronie: laser, który da się 
„przykleić” do ośmiu celów jednocześnie, by 


m 


wystrzelić w ich stronę destrukcyjną falę 
energii, oraz działko, które co prawda nie ma 
autonamierzania, ale strzela dużo szybciej. To 
właściwie wszystko — mechanizmy rozgrywki 
nie są złożone, liczy się nie treść, a forma. 


Akcja dzieje się w świecie na poły wirtualnym, 
na poły baśniowym, w dodatku wymyślonym 
przez robota (chyba) pod wpływem 
nielegalnych substancji - to Eden, czyli 
przyszła postać Internetu. Przedstawiona jest 
za pomocą obiektów geometrycznych 
podlegających nieustannej metamorfozie. 
Gracze oddziałują na to otoczenie i na różne 
sposoby wpływają na jego mutacje, co 
zgrywa się z dźwiękami i muzyką. 


Każdy z pięciu poziomów ma swój styl 
graficzny, a wizje wykreowane przez zespół 
Mizuguchiego potrafią urzec. Mnie 
szczególnie spodobał się świat o nazwie 
Ewolucja, w którym obserwujemy przemianę 
nieokreślonej masy bioorganicznej 

w kosmicznego wieloryba, ostatecznie 
transformującego się w rajskiego ptaka 
(końcowego przeciwnika tego poziomu). 
Dziwne? Dziwne. Ale intrygujące. 


Ostatni etap gry — uwolnienie Edenu 
- bazuje na zdjęciach przesłanych 
twórcom przez internautów. 


Gry Tetsui Mizuguchiego są mocno osadzone w kulturze 
klubowej. To nie tylko słychać, ale i — jak widać — widać. 


Za muzykę w grze odpowiada 
elektroniczny zespół Genki Rockets 
założony przez Mizuguchiego. Jego 
frontwoman jest wirtualna dziewczyna 

o imieniu Lumi. Co ciekawe, to również 
postać, wokół której toczy się fabuła Child 
H ofEden. Muzyki grupy posłuchać można 
BH nawww.genkirockets.com. 


Problem, a właściwie problemy, leżą gdzie 
indziej. Child of Eden to powtórka z rozrywki, 
a dokładniej z najbardziej znanej gry 
Mizuguchiego — Rez HD (nadal dostępnej na 
Xbox Live, polecam!), z której zaczerpnięto 
nawet część dźwięków. Produkcje te różni 
zaledwie kilka niuansów związanych 

z mechanizmami rozgrywki, fabuła (w obu 
tytułach i tak ledwie naszkicowana) oraz 
wygląd odwiedzanych światów. A także rzecz 
najważniejsza - w przeciwieństwie do Rez 
HD, Child of Eden obsługuje Kinecta. 
Zrealizowano to niestety przeciętnie. W grze 
można używać obu broni jednocześnie, 

a ponieważ każda przypisana jest do innej 
dłoni, podczas zabawy trzeba w nienaturalny 
sposób trzymać jedną z nich w dole, z dala od 
„oka' kontrolera. Poza tym strzelanie wymaga 
dużej precyzji, o którą łatwiej na padzie. 


PLUSY 
+ wyjątkowe, kolorowe światy gry 
+ niezwykłe połączenie grafiki i dźwięku 


duży chaos na ekranie 

wszystko to już było w Rez HD 
większość da się odkryć w 2 godziny 
cena — za wysoka jak na tę zawartość 
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FIM SU | NA 
PERBIKE WORLD CHAMPIONSHIP 


PREWDZTWCI [PCISLCI 
'CZNA, POPRAWIONE STEROWANIE 


DOSKONAŁA OPRAWA GRAF 

ORAZ ZUPEŁNIE NOWE OPCJE - SBKQ© TOUR I TRYB FOTOGRAFICZNY. 
POCZUJ ZASTRZYK ADRENALINY PODCZAS RYWALIZACJI I SPRAWDŹ 
MOŻLIWOŚCI NAJNOWSZEGO KAWASAKI ZX-10R. 


16 TORÓW Z CAŁEGO ŚWIATA, W TYM: PORTIMAO, ASSEN, 
SILVERSTONE I MONZA. 
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PUBLICZNOŚĆ SZALEJE 
W przeciwieństwie do Dance Central, tu 
jesteśmy w centrum wydarzeń — wśród 
tancerzy i szalejącej publiczności. 


KOCIE RUCHY 
Można próbować, ale w tanecznych 
figurach trudno wygrać z Królem Popu. 


JAK ONI ŚPIEWAJĄ 
Ważną częścią gry są sekwencje 
wokalne - ale można je wyłączyć, 
gdy nie czujesz w sobie „X Factora”. 


. Michael Jackson: 
The Exper 


Króla Popu (na imprezie) udawał: Robert Ocetkiewicz 


SU 
12 idę , ERIENŃCE 
gz | sĄ 6 


Po raz pierwszy gra Michael 

Jackson: The Experience ukazała 

się pół roku temu w wersji na Wii 
(dobrej, choć nie bez wad) oraz konsolki 
PSP i DS (obie kiepskie). Edycje na PS3 
i X360 miały podnieść poprzeczkę 
znacznie wyżej - szczególnie ta druga, 
bazująca na obsłudze Kinecta. Są „Bad” 
czy też może to „Thriller”? 


lence 


pełen „wykon. O dziwo, niektóre kawałki (np. 
„Earth Song”) można tylko śpiewać - inne 
pozwalają wyłącznie pobujać bioderkami. 


Ciekawsza jest Impreza, którą można 
rozgrywać w kooperacji lub bitwie. Pierwszy 
tryb sumuje punkty zdobyte przez graczy, a 
każdy z nich dostaje swój fragment piosenki 
do odtworzenia. Bitwa polega oczywiście na 
rywalizacji, brać w niej mogą udział także 


wasdsidE Mówiąc szczerze wciąż nie wiem i pytam dwuosobowe drużyny. Niestety, nie 
| Wydawca: siebie: „Black or White?” Aby jednak dalej nie jednocześnie — przed kamerkę trzeba 
Ubisoft wchodzić w te słowne zabawy z dorobkiem podchodzić po kolei, co jest niewygodne. 
Platformy: Króla — konkrety. Jako gracz narzekam na 
100 za brak trybu kariery, w którym możn iąć Sama rozgrywka pr mina to, co znam 
| Data premiery: y y ym mozna np. piąć grywka przypomina to, y 
| już jest się na szczyt w muzycznym biznesie. Menu z gry Dance Central (lub SingStar Dance na 
Multiplayer: główne daje dostęp tylko do dwóch opcji Move'a). Na ekranie pojawiają się określone 
sport zabawy: Solo oraz Impreza — i to wprost figury taneczne, zadanie polega na tym, by 
tak ( wa pokazuje, że Michael Jackson: The Experience powtórzyć je w odpowiedni sposób i we 
Internet: to gra wyłącznie towarzyska. Dla solisty nie właściwym momencie. Zawodzi nieco 
tneexperience-thegame. ma tu wiele do roboty — można tylko wybrać system wykrywający zachowania gracza — 
ubi.com utwór i sposób jego odegrania. Możliwości zdarza się, że gra przyznaje punkty nawet za 
Wersja PL: . 4. ć : < ą AG : 
tak (napisy) jest kilka: trening (gdzie powtarzamy w kółko brak ruchu. Nieprecyzyjne jest też 
PEGI: wybrany fragment utworu), sam taniec, skanowanie głosu — liczy się tylko to, by go 
12 taniec z krótkimi partiami śpiewanymi oraz „wydać', nie trzeba odtwarzać właściwych 
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Michael Jackson: The Experience to gra 
imprezowa — nie ma więc np. trybu Kariery 


MICHAEL 
NA PS3 


W recenzji skupiamy się 
na wersji na X360, która 
ze względu na użycie 
Kinecta jest najciekawszą 
z dostępnych. Wersja na 
PlayStation 3 jest słabsza 
- PlayStation Move 
wykrywa wyłącznie ruchy 
„różdżki', więc tańce 
ograniczają się tylko do 
wymachiwania rękoma. 
Klimat pozostaje ten sam, 
ale frajda jest jednak 
mniejsza... 


słów. To zmniejsza frajdę z rywalizacji, ale 
znów piszę o tym z perspektywy „gracza” - 
jeśli na imprezie znajdą się fani Króla Popu, 
na pewno będą się dobrze bawić. Tym 
bardziej, że gra ma fantastyczną tracklistę 
złożoną z 27 utworów z lat 80-tych i 90-tych, 
czyli najlepszego okresu artysty. Gorzej, gdy 
akurat trzeba rozkręcić imprezę niewrażliwą 
na talent Jacko - w takiej sytuacji wygrywa 
konkurencyjny Dance Central, który oferuje 
bardziej zróżnicowaną muzykę, ©) 


PLUSY 

+ dobrze dobrana lista utworów 

+ choreografie z teledysków Jacko 
+ klimat całości 


MINUSY 

- brak trybu Kariery 

- Kinect rozpoznaje jedną osobę naraz 

- brak dodatków DLC 

- w materiałach wideo brakuje Króla Popu 


Wśród gier tanecznych prym wciąż wiedzie 
Dance Central, ale wielbiciele MJ'a będą 
zadowoleni. To dobre uzupełnienie ich 
kolekcji płyt i koncertów na DVD. 
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KJ EURONSW 
Produkty do kupienia 
w sklepie internetowym 
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SPEEDLINK 


MARIA SZKARADNOWA 


Grafice daleko do fotorealizmu. Brzydkie 
są przede wszystkim modele tenisistek. 
Szarapową zdecydowanie lepiej ogląda 
się w telewizji. Jej grę, znaczy się... 


Virtua Ten 


|RECENZJE 


AJl-Rourie: 
[23 


BRAK LICENCJI 


Super Tennis, a Australian Open to 
Australian Challenge. 


Turniej US Open nazywa się tutaj US 


XBOX 
KINECT 


Federer, Nadal, Djoković oraz lomasz Wikliński 


Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 
PS3, X360, Wii 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (do 4 graczy) 
Co-op: 

tak 

Internet: 
www.sega.com/ 
virtuatennis4 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

3 


Oczekujesz, że recenzja Virtua 

Tennis 4 rozstrzygnie, która 

tenisowa gra rządzi na rynku? 
Niestety, mecz, w którym po jednej 
stronie kortu staje produkcja SEGI, po 
drugiej zaś wydany w marcu Top Spin 4, 
nigdy nie powinien się odbyć. 


Dlaczego? To tak, jakby do jednego wyścigu 
wystawić bolid Ferrari F1 i rajdową Fiestę 
Kena Blocka. Obydwa wozy to wspaniałe 
maszyny, jeżdżą jednak w innych seriach 
wyścigowych. Podobieństwa Virtua Tennisa 
i Top Spina kończą się w zasadzie na fakcie, 
że obydwa tytuły traktują o tenisie. O ile 
jednak produkcję 2K Czech można nazwać 
„symulatorem tak Virtua Tennis 4 oferuje 
zupełnie inny model rozgrywki. 


W tenisowej serii SEGl - od zawsze! - można 
było wygrywać mecz za meczem, używając 
tylko jednego przycisku. Jej najnowsza 
odsłona również nie wymaga nadludzkiej 
zręczności, aby konfrontacje z największymi 
sławami światowego tenisa okazały się tak 
łatwe, jak obecny sezon dla Novaka 


Djokovića. Sterowanie jest maksymalnie 
uproszczone, podobnie jak fizyka 
poruszania się tenisistów po korcie. Nie ma 
znanego z Top Spin 4 uczucia bezwładności, 
Są za to typowo „automatowe” potężne 
uderzenia specjalne, które aktywują się, jeśli 
realizujemy charakterystyczną dla danego 
zawodnika taktykę. Jedyne, co utrudnia 
opanowanie mechaniki, jaką rządzą się 
mecze w Virtua Tennis 4, to brak samouczka. 
Wszystko trzeba rozpracować samemu, więc 
pierwsze mecze mogą okazać się pasmem 
porażek. Jednak nie na długo. 


Osią rozgrywki w Virtua Tennis 4 jest World 
Tour, czyli tryb kariery zaprojektowany 

w formie podróży po mapie świata. Treningi 
to z kolei typowe dla serii minigry — jest 
wśród nich nawet... zaganianie kurczaków 
do kurnika. Kariera podzielona została na 
cztery sezony, z czego każdy kończy się 
czymś w stylu turnieju wielkoszlemowego. 
Aby się do takiego zakwalifikować, trzeba na 
przestrzeni całego sezonu zebrać określoną 
liczbę gwiazdek. Zdobywamy je, 
wygrywając mniej ważne zawody, a także 


Gra w Virtua Tennis 4 różni się od zabawy 
w Top Spin 4, tak jak Becker i McEnroe 
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GANIANIE KURCZAKÓW 

Zaganianie drobiu to najlepszy trening 
dla początkującego tenisisty. Tak 
zaczynali najwięksi, nawet Agassi. 


nis 4 


m.in. za spotkania z fanami. To daje 
poczucie, że rzeczywiście prowadzimy 
realną tenisową karierę. Wrażenie to psuje 
jednak brak licencji, przez co zamiast np. 
na US Open gramy na US Super Tennis. 


Tym, co wyróżnia Virtua Tennis 4 i oddaje 
ducha tej produkcji, jest tryb Party, który 
zmienia wspomniane wcześniej minigry 

w imprezową rywalizację na punkty. To 
rozgrywka idealnie nadająca się na 
spotkania ze znajomymi, szczególnie po 
podłączeniu Kinecta lub PlayStation Move. 
Co prawda zabawa z wykorzystaniem tych 
kontrolerów ogranicza się właściwie tylko 
do machania rękoma w odpowiednim 
momencie, bo nad kierunkiem, siłą czy 
rotacją piłki mamy niewielką kontrolę, ale — 
kto by zwracał na to uwagę na imprezie? 


PLUSY 

+ wyważony, choć daleki od symulacji 
model rozgrywki 

+ wciągający tryb kariery 

+ minigierki i tryb Party 


MINUSY 

- brak turniejowych licencji 

- uproszczona rozgrywka, gdy korzystamy 
zKinecta i PlayStation Move 

— nieudane modele tenisistek 


Virtua Tennis 4 to naturalna alternatywa dla 
symulacji, jaką jest Top Spin 4. Gra nie ma 
wiele wspólnego z realizmem, ale nie jest to 
jej wadą. Tu ambicje były inne — stworzyć 
zręcznościową wersję tenisa ze świetnym 
trybem imprezowym. Udało się! 


PREMIERA: JESIEŃ 2011 


BATTLEFIELD 3 


SPECJALNA EDYCJA LIMITOWANA 


| SPR SPRAWDŹ: SKLEP.GRAM. dickodećć 


Ponad 140 punktów odbioru osobistego! 


Gram.pl sp. zo.o. dokłada wszelkich starań, aby prezentowana oferta była aktualna. Gram.pl zastrzega sobie prawo do zmiany cen. Za ewentualne błędy w druku przepraszamy. 


PS3 X360 b 


| RECENZJE | 


W grze znajdziemy 79 kierowców 
i maszyny 9 producentów podziela 
na takie kategorie, jak SBK Legends 
SBK, Supersport i Superstock 1000. 


Warunki pogodowe wpływają na 
przyczepność. Przy mokrej nawierzchi 
lepiej unikać gwałtownego hamowami 


W jednym aspekcie SBK 2011 nie 
zawodzi — szczegółowość modeli 
motocykli jest po prostu obłędna. 


SBK 


Pędził, ale się wywrócił: 


Dostajemy 16 różnych tras rozsianych 
po całym świecie. To głównie klasyki: 
Imola, Monza, Portimao. 


Od kilku lat seria SBK rywalizuje 

z MotoGP o miano najlepszej 

gry motocyklowej. Niestety, 
tegorocznej edycji zabrakło mocy i na 
ostatniej prostej została wyprzedzona. 


Kiedy przegrywasz wyścig, zwykle dzieje się 
tak za sprawą kilku czynników. W przypadku 
SBK 2011 pierwszym z nich jest tryb Kariery, 
który za bardzo przypomina to, co znamy 


na których ścigamy się, jednocześnie 
wykonując przygotowane wcześniej 
wyzwania. Oprócz dojechania do mety 

w odpowiednim czasie trzeba np. trzymać 
się optymalnej linii przejazdu albo nie 
hamować dłużej niż przez 15 sekund 

w ciągu okrążenia. Przy okazji dostajemy 
dostęp do nowych kierowców, kasków, 
motocykli itp. Poza dwoma głównymi 
trybami SBK 2011 oferuje także typowe dla 


dodatek sztywno przypisanych do 
poszczególnych poziomów trudności. 


Nieźle jest pod względem grafiki. Modele 

i trasy są szczegółowe, widać dbałość 

o detale, np. zabrudzenia po upadku. 
Brakuje natomiast efektów wpływających na 
wrażenia z jazdy — bez rozmyć o tym, że 
jedziemy 200 km/h, wiadomo tylko ze 
wskazań „budzika”. 


Seta et: z poprzedniej wersji gry. Na początku gatunku Time Attack, Championship oraz 
Wydawca: tworzymy motocyklistę — określamy jego Race Weekend. Nie znajdziemy jednak opcji PLUSY 
Galapagos Interactive wygląd zewnętrzny, wybieramy sponsora gry we dwójkę na podzielonym ekranie, + wyzwania w trybie SBK Tour 
Platformy: i... to tyle. Dalej przechodzimy do warsztatu, z żywym przeciwnikiem można mierzyć się + szczegółowe modele motocykli 
Data AO gdzie wraz z inżynierami modyfikujemy wyłącznie w sieci — za to minus. i zawodników 
już jest maszynę oraz — oczywiście — uczestniczymy + sporo możliwości konfiguracji ustawień 
Multiplayer: w wyścigach. Za wygrane dostajemy punkty Seria SBK od zawsze stawiała na jak motoru 
tak (16 graczy) reputacji, które później przekładają się na najlepsze odwzorowanie modelu jazdy. 
a lepsze oferty od kolejnych sponsorów. To Wtej edycji twórcy próbują jednak dotrzeć 
Internet: podstawowy zestaw opcji, jakich można po niedzielnych motocyklistów — po standardowy tryb Kariery 
www.sbkthegame.com spodziewać się po tego typu grze — uruchomieniu gry wybieramy poziom brak wrażenia prędkości podczas jazdy 
Wersja PL: ! a wszystkie były już w poprzedniej edycji. trudności powiązany ze stopniem realizmu — mało rozbudowana opcja wyboru asyst 
seat i Twórcy konkurencyjnego MotoGP 10/11 i określonym zestawem asyst — np. na brak multiplayera na jednej konsoli 
3 bardziej eksperymentowali — w ich grze najniższym włączone jest automatyczne 
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pojawiła się m.in. możliwość przechodzenia 
Kariery z drugą osobą na jednej konsoli. 


Największą nowością w SBK 2011 jest tryb 
SBK Tour. To podróż po torach całego świata, 


hamowanie. Niestety i w tym aspekcie SBK 
wypada gorzej od konkurencji. W MotoGP 
10/11 asyst jest kilkanaście (ABS, kontrola 
trakcji itd.) i możemy je włączać/wyłączać 
niezależnie od siebie. Tu jest ich kilka, na 


REPUBLIC OFE 


GAMERSG 


Nie ważne jaka to platforma — ważne, że działa najlepiej. 


NE 


Republic of Gamers (ROG) to zespół składający się z najlepszych. Oferujemy najlepiej skonstruowany, 
najszybszy i najbardziej innowacyjny sprzęt dla graczy. W Republic of Gamers litość jest oznaką słabości. 
Zawsze dotrzymujemy słowa i posiadamy doskonałe kompetencje. Jeśli uważasz, że do nas pasujesz, 
stań się częścią Republic of Gamers. 


EYNBENME - 


NADURNALI NN 


i 


Płyta główna Maximus IV Extreme kontynuuje tradycję ekstremalnych osiągów produktów ASUS z serii 
ROG. Wyposażona w najnowszy chipset Intel P67 w rewizji B3 oraz w niezwykłe, autorskie rozwiązania 
firmy ASUS pozwoli Ci osiągnąć to o czym inni mogą tylko marzyć — maksymalną, nieograniczoną wydajność 
i stabilność. 


MAU usm: 


/k2L 


Inspiring Innovation « Persistent Perfection Najczęściej nagradzane i najlepiej sprzedające się płyty główne na świecie. 


PS3 X360 


> 


wę 


FINLANDIA ALPEJSKA 

Klasyczne Alpine w zamarzającym 
deszczu Finlandii. Już za chwilę trasa 
rozpali mu hamulce do czerwoności. 


> 
GYMKHANA | 


Nowa dyscyplina quasi-rajdowa wymyślona i uprawiana przez 
Kena Blocka. Polega, mówiąc najprościej, na wykonywaniu 
precyzyjnych poślizgów przy użyciu odpowiednio skrojonego 
do nich samochodu na specjalnie przygotowanym torze 
przeszkód. DiRT 3 przy tym jest pierwszą grą, w której 
możliwe jest gymkhanowanie na wszelkie możliwe sposoby 

i prawdopodobnie znajdą się tacy, którzy będą tą opcją 
zachwyceni. W moim przypadku jednak gymkhana nie 
sprawdziła się - za bardzo przeszkadzało mi to, że model 
jazdy jest kompletnie inny niż w rajdach, gra wyraźnie 
pomaga kręcić te wszystkie bączki i„pączki” (to nie błąd — 

w oryginale akrobacja ta to„donut”). Dlatego choć bardzo 
miło ogląda mi się Kena Blocka na YT, to nigdy nie zostanę 
fanem podobnych filmików z samym sobą w roli głównej. 9 


a 
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KLASYK PO PRZEJŚCIACH 
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Nieco potrzaskany, ale wciąż zjawiskowy Mini Morris 
lansuje się w śnieżnym Aspen. Jak widać, uszkodzenia 
nie przeszkadzają mu piąć się w górę. 


KOLOROWO I RAJDOWO 

W przeciwieństwie do Finlandii, w sceneriach 
Michigan, które zastąpiły Utah z DiRT-a 2, jest 
na czym zawiesić nie tylko auto, ale i oko. 


RAJD KILIMANDŻARO 
DiRT 3 po raz pierwszy w historii serii pozwala wziąć 
kurs na Kilimandżaro. Afrykańska góra jest tak mała, 


że potrafi ukryć się za słupkiem kokpitu... ę* 


Codemasters 
Wydawca: 
LEM 
Platformy: 
PS3, X360 
Multiplayer: 
tak (8 osób) 
Co-op: 

brak 
Internet: 
http://www.dirt3game.com/ 
Wersja PL: 
tak 

PEGI: 

12 


| LIJ KRIS MEEKE 
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DiRT 3 madiechnł z rykiem, 
chlapnął błotem, sypnął 
śniegiem i znikł z powrotem 


w mrokach nocy w poszukiwaniu 
rajdowych szutrów. Ponieważ jednak nie 
mógł ich znaleźć, czas jaki spędził w 
mojej konsoli spożytkował paląc gumy 

i obijając bandy na gymkhanach. Do dziś 
bolą mnie opuszki palców... 


DiRT 3, następca długiej linii rajdowych 
zręcznościówek opatrzonych nazwiskiem 
nieżyjącego już kierowcy Colina McRae, to 
pierwsza gra w serii, w której po „Latającym 
Szkocie" nie ma już absolutnie żadnego 
śladu. Świat idzie do przodu, życie. Niewiele 
też, jak się okazuje, pozostało z jej 
rajdowego dziedzictwa — i to pomimo 
zapowiedzi twórców, którzy zarzekali się, że 
widoczna w grze DiRT 2 postępująca 
„amerykanizacja która część fanów 
wystraszyła, zostanie zrównoważona 
hołdem dla dumnej tradycji brytyjskich 
motosportów. Tak się jednak nie stało 

— DiRT 3 to podobnie jak DiRT i DiRT 2 
bardziej zestaw zabaw quasi-rajdowych, 

w których nawet właściwe „rally” to co 
najwyżej 2-3 minutowe fragmenty OS-ów 
w jednej z czterech lokacji. Ponadto część 
imprez prawie-rajdowych lub rally- 
crossowych, jak choćby znane z poprzedniej 
części GateCrusher, Domination czy Last 
Man Standing znikły bez śladu, w ich 
miejsce zaś pojawił się Drift na czas oraz 
gymkhany, czyli areny przeznaczone do 
wykonywania samochodowych trików - od 
tzw. free styleów po tzw. speed runy. Dla 
mnie to zamiana najgorsza z możliwych 

— DiRT 3 daje niewiele okazji do pościgania 
się, stawia raczej na walkę z własnymi 
ograniczeniami, podczas precyzyjnego 
kręcenia najróżniejszych ewolucji. 


DiRT 3 wita poleceniem wpisania kodu VIP - 
zawartej w pudełku przepustki do serwerów 
sieciowych gry, której zadaniem jest 
zarówno ograniczenie żywotności gry na 
rynku wtórnym i zintegrowanie jej 


= 


z serwisem YouTube (otwiera też dodatkowe 
samochody, a dokładniej — różne warianty 
ich karoserii). Zaraz po tym trafimy do menu, 
które w niczym nie przypomina ani 
modernistycznego minimalizmu jedynki, ani 
imprezowego przepychu z dwójki. Tu menu 
to prosta kolumna opcji z kampanią na 
pierwszym miejscu, trybami multi i single 
player na kolejnych, oraz kilkoma 
dodatkami. Najważniejsza jest naturalnie 
kampania, czyli DIRT Tour, jednak jej wybór 
nie przenosi na żadną mapę świata 
wypełnioną wyzwaniami, nie otwiera też 
rozbudowanego ekranu kariery kierowcy 
samochodów rajdowych. Zamiast tego 
pojawia się zielonkawy pejzaż w stylu 
nijakim i... trójkąty w trójkątach. 


Kampania trójkątna 

Struktura DiRT Tour jest, nie da się ukryć, 
marna. Na ekranie widzimy ciąg wirujących 
czworościanów (to niejako kolejne poziomy 
gry), z których każdy, po wybraniu, rozkłada 
się na cztery trójkąty (reprezentujące 
konkretne zawody samochodowe). Każde 

z takich zawodów to sekwencja od 4 do 6 
premiowanych punktami imprez/wyścigów. 
Celem gracza jest zgromadzenie w nich 
odpowiedniej liczby punktów, która otworzy 
centralny trójkąt w każdym z czworościanów 
- dopiero jego zaliczenie daje dostęp do 
kolejnego poziomu. Ten sposób prezentacji 
„postępów” ma dwa ogromne minusy (trzy, 
jeśli dodamy trudności z jego opisaniem, 

co widać powyżej) — ani nie informuje (np. 

o długości kampanii czy zawartości 
kolejnych czworościanów), ani nie bawi. 


W tę strukturę gry wpisane są pewne błędy, 
które aż zaskakują w dziele ekipy umiejętnie 
je wcześniej omijającej. Poprzednie DiRT-y 
dawały dużo większą możliwość wyboru 
kolejnych zawodów, tu progres jest znacznie 
bardziej liniowy. Na dodatek, o ile 
zwyczajowo trójkąty zaliczać można 
pomijając część imprez (w moim przypadku 
były to Drifty i gymkhany), tak 

w mistrzostwach X Games, „wąskich 


Zakręcony, Jak paczek: Jacek Smoliński 


IDIRT3 I 


gardłach” trybu DiRT Tour, które pokonać po 
prostu trzeba, do zaliczenia są zarówno 
wyścigi, jak i właśnie jedna z gymkhan. 
Tymczasem te freestyle'owe areny są 
ciekawym dodatkiem, ale wtedy, gdy 
przejeżdża się je rekreacyjnie - konieczność 
zdobycia odpowiedniego, wyśrubowanego 
wyniku w trybie, który bazuje w całości na 
kręceniu bączków, pączków, czy 
wchodzeniu w drifty, może zrazić fanów 
tradycyjnych rajdów. 


Zawieszenie kariery okazuje się na szczęście 
mniejszą katastrofą, niż można by się 
spodziewać, szczególnie gdy uda się zdobyć 
Osiągnięcie „Wygrałeś w każdej lokacji”, 
jednoznaczne z otworzeniem dostępu do 
wszystkich tras, dzięki czemu można grać 

w trybie single player całkowicie według 
własnego uznania (na początku to trudne, 
bo duża część gry jest zamknięta). 
Możliwość decydowania o swoim losie — np. 
ograniczeniu się do rajdów oraz rajdów bez 
pilota — TrailBlazerów i to tylko w autach ze 
złotej ery wyścigów wcale nie oznacza przy 
tym zamknięcia dostępu do nowych wozów. 
To dlatego, że auta w DiRT 3 są... jedynie 
wypożyczane, a nie jak w DiRT 2, kupowane 
lub zdobywane na własność. W tej sytuacji 
jedynym „zasobem” gry pozostały poziomy 
doświadczenia kierowcy i punkty reputacji, 
których zdobywanie daje dostęp do 
kolejnych zespołów fabrycznych, gotowych 
użyczyć nam swych wózków na 
poszczególne imprezy. Z jednej strony 
odpada dzięki temu warstwa ekonomiczna 
rozgrywki i konieczność oszczędzania 
gotówki (w DiRT 2 był z tym problem). 

Z drugiej strony, brakuje jednak widoku 
wirtualnego garażu, zastawionego 
najlepszymi samochodami rajdowymi 
świata... 


Złota era automoto 

Mimo to park maszynowy dostępny w grze 
stanowi bardzo mocny atut nowego DiRT-a, 
a to za sprawą wspomnianych samochodów 
ze złotej ery rajdów, nawet z lat 60. XX w. (») 
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PS3 X360 Wil AND 
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Multiplayer w DiRT 3 
rozgrywać się może 
globalnie - do 8 osób 
przy użyciu PSN/Xbox 
Live oraz lokalnie 

w trybie dzielonego 
ekranu jak i poprzez 
system link. Nietypowym 
i mówiąc szczerze niezbyt 
trafionym rozwiązaniem 
jest konieczność 
zalogowania się np. do 
Live'a, by móc włączyć 
minigierki imprezowe, 
choćby dyscyplinę Gate 
Crusher z DiRT-a 2 
(wjeżdżanie w gęsto 
ustawione bramki 
kontrolne), której brakuje 
w wyścigach trybu DiRT 
Tour. Funkcje sieciowe 

| uzupełnia możliwość 
zamieszczania filmów 

z gry na YouTube - 
niestety, tylko 
półminutowych. 


100 | PLAJ:BOX 


NZJE | 


Mimo zapowiedzi, prawdziwych rajdów 
jest mało, otwierają się dopiero na 
późnym etapie gry, niemal na jej końcu. 


Gdyby nie mapa u góry ekranu 
i podpowiedzi pilota w Norwegii nie 
byłoby wiadomo, którędy biegnie trasa. 


Dzięki temu możliwe jest wskrzeszenie 
cudownych chwil z wiekowego Rally Trophy, 
czyli jednej z kultowych samochodówek, 
która koncentrowała się właśnie na starych 
autkach i rajdowaniem Lancią Fulvią czy 
Renaultem Alpine. Można też spróbować 
Toyoty Tacomy z centralnie umieszczonym 
silnikiem i... kierowcą (prawie jak Lancia 
Stratos), zaś z czasów bardziej 
współczesnych wszystkich wozów z wyklętej 
na rajdowych salonach, bo uznanej za zbyt 
niebezpieczną, Grupy B - tu znajdziemy 
klasyki takie, jak Audi Quattro, Fiat 131 
Abarth, Lancia Delta Integrale. Naturalnie 
wszystkie one wyposażone są 

w szczegółowe, funkcjonalne kokpity. Widać 
jednak wyraźnie, że napędzający grę silnik 
engine EGO 2.0, którym zachwycałem się 
jeszcze w poprzedniej edycji DiRT-a, teraz się 
zestarzał, zwłaszcza w porównaniu do Gran 
Turismo 5 i Shift 2 Unleashed. Kokpity 
wydają się jakby płaskie i — szczególnie 

w buggych - sztuczne. Bardzo dobry 
natomiast pozostaje model jazdy, jak 

i zniszczeń. Co prawda „totale” 

z przeciążeniami rzędu 80 g powinny 
kończyć się czymś więcej, niż„tylko” utratą 
koła czy maski, niemniej przy drobniejszych 
stłuczkach i przytarciach wozy zachowują 


się zupełnie naturalnie. Oczywiście — o czym 
wspominam dla porządku — wciąż istnieje 
możliwość cofnięcia czasu przy użyciu 
charakterystycznej dla gier Codemasters 
funkcji „flashbacku” jednego z największych 
wynalazków obecnej ery gier wyścigowych. 


DiRT 3 może być dumny także ze 
zróżnicowania lokacji. Rajdy, TrailBlazery 

i Drifty odbywają się w Finlandii, Norwegii, 
jak również w cieplejszych stronach Kenii 

i USA (ale nie Utah, lecz Michigan). Dziwi 
trochę, przy okazji umieszczenia w grze 
Finlandii, brak etapów z Rajdu Tysiąca Jezior 
(Rajdu Finlandii), zaś w kontekście 
zapowiedzi o „brytyjskich tradycjach 
rajdowych" choćby pojedynczego OS-u 

z Rajdu Wielkiej Brytanii. W zamian jednak 
mamy śnieżne Aspen goszczące zimowe 

X Games, gospodarza letnich X Games czyli 
słoneczne Los Angeles oraz Monako, na 
których toczą się Rallycrossy, Landrushe 

i gymkhany. W gymkhanę zmieniła się też 

- zgodnie zresztą z rzeczywistością — także 
znana z poprzedniego DiRT-a brytyjska 
Battersea. Do każdego z torów przypisano 
na sztywno określone efekty pogodowe: 
deszcz i śnieg oraz możliwość jazdy w nocy, 
w blasku własnych świateł. Niemniej 
najlepiej DIRT 3 wygląda... na obrazkach 

- wtedy mniej rażą nieruchome drzewa 

i niebo, czy postaci kibiców jakby wycięte 

z tła. Uproszczenia te łatwiej też byłoby 
wybaczyć, gdyby dzięki nim gra mniej 
obciążała konsolę — niestety, w testowanych 
przez nas wersjach czasy wczytywania 
imprez były zbyt długie. 


Przez to wszystko DiRT 3, jakkolwiek w swej 
rajdowej warstwie bez zarzutu, sprawia 
wrażenie kroku wstecz wobec DiRT-a 2, 
który w tym co oferował był nie tylko 
kompetentny, ale także kompletny. Z jednej 
strony zmian nie ma zbyt wielu, z drugiej, te 
które są (np. bardzo mocny nacisk na tryby 
oparte o samochodowe ewolucje), są 
bardzo poważne. 


Nowe wcielenie jednego z najbardziej 
charaktrystycznych samochodów rajdowych 
lat 80-tych - Fiata 131 Abartha. 


Nie całkiem to rozumiem - przecież znane 
powiedzenie mówi: „Jeśli coś działa dobrze, 
to po jakiego diabła to zmieniać?” - tak 
samo, jak nie mogę dojść do tego, jak w grę 
wkradło się tyle błędów producenckich 
(choćby kiepska struktura i menu trybu 
kampanii). Zdaje się, że 17 osób, które 
opuściło nie tak dawno temu Codemasters 
(stworzyli Playground Games) miało 
niebagatelny wpływ na formę i treść 
poprzednich gier, reszta zaś nie bardzo 
wiedziała, jak poskładać do kupy to, co 
zostało po tamtych. Oczywiście w deszczu, 
śniegu i w nocy DiRT 3 to nowy rajdowy 
mistrz świata, bo pędzi się tu doskonale 
(kiedy się pędzi, a nie kręci wokół własnej 
osi). Jest tak jednak dlatego, że nikt nie 
chciał odebrać mu tytułu... 


PLUSY 

+ garaż zawierający samochody 
z ostatniego półwiecza 

+ niezłe zróżnicowanie scenerii od pustyni 
po lodowiec 

+ wciąż znakomity model jazdy rajdowej 

+ efekty deszczu i śniegu 

+ pierwsza gra z możliwością 
gymkhanowania 

+ ścisła integracja z YouTubem 


błędy w strukturze i prezentacji 
kampanii DiRT Tour 

nacisk na gymkhany kosztem imprez 
quasi-rajdowych 

długie czasy ładowania imprez 


AOC 


NOWA DEFINICJA SMUKŁOŚCI 


m 
PC WORLD GOCECZE 


Nowa seria 43ID monitorów AOC, została zaprojektowania 
dla najbardziej wymagających użytkowników. 
Monitory te zaskakują wyjątkową jakością obrazu oraz 


| 
| 
| 
| 


1.29 cm | 
zaawansowanymi technologiami w nich zastosowanych 
A £ ZZTYE | | I l 
Wykorzystując najnowocześniejsze, energooszczędne ta 
podświetlenie LED, monitory tej serii wyznaczają nowe (is Bi Ai |©_O «e 00] 
sta ndardy pracy w biurze oraz w domu. Ultra-smukły profil 1129 cm _ Unikalne rozwiązanie Wiele rodzajów wejść dla 
uchwytu do montażu na wszechstronnych zasto- | 
ścianę sowań | 


www.aoc.com/eu 
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W KUPIE RAŹNIEJ 


SMOKI I GIGANCI 
Starcia z potężnymi bossami to kwintesencja gry. 
Na każdego trzeba wypracować odpowiednią takty! 


| wp: 


Możliwość zaproszenia do gry nawet trzech znajomych 
pozwala urządzać prawdziwe rytmiczne pata-party. 


-ataoon 


Co to tak bębni? Pon-pon-oto-on: Michał Kuszeuwski 


ZWZ” YATAĆ wą 
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Twórcy: 
Pyramid 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

PSP 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (do 4 graczy) 
Co-op: 

tak (do 4 graczy) 
Internet: 
www.patapon-game.com 
Wersja PL: 

tak 

PEGI: 

Ji 


Seria Patapon to dla mnie 
prawdziwa wizytówka PSP. 
Nigdzie indziej nie zagrasz 


w podobne połączenie gry rytmicznej 
i strategii czasu rzeczywistego, które 
potrafi wciągnąć na długie godziny. 


Z tym wciąganiem jest jednak tak, że nie raz 
przykuty do ekranu konsolki gracz na 
zmianę szczerzy się radośnie i wylewa łzy 
frustracji. Pomimo pociesznego wyglądu 
małych bohaterów i skocznych melodii 
towarzyszących rozgrywce, Patapony nigdy 
nie należały do gier prostych, w które da się 
grać dla relaksu i ukończyć w kilka 
wieczorów. | nie inaczej — ku mojej i innych 
fanów uciesze — jest z częścią trzecią. 


Naszym celem jest pokonanie wrednych 
Arcybiesów, które objęły swymi rządami 
okoliczne krainy. Tym razem już nie jako 
bezcielesne bóstwo, a jeden z trzech 
dostępnych Uberbohaterów z krwi i kości, 
decydujemy się poprowadzić w bój kwartet 
pataponich herosów. Warto tu pochwalić 
tłumaczy, którzy pomysłowo podeszli do 
polonizacji gry, racząc nas zabawnymi 
dialogami i zachowując humorystyczny ton 
całej produkcji. 


Pod względem rozgrywki Patapon 3 nie 
różni się od swych poprzedniczek. Mamy 
więc swoją „bazę, w której możemy m.in. 
uzbroić wojowników, ulepszyć ich sprzęt czy 
wybrać dla nich odpowiednie klasy. Z niej 
wyruszamy na kolejne wyprawy z lewej na 
prawą stronę ekranu. Komendy Pataponom 
wydajemy, wciskając odpowiednie 
kombinacje czterech klawiszy (koniecznie 
do słyszanego w tle rytmu bębnów!). 
Odpowiednio wybite sekwencje pozwalają 
naszym podopiecznym iść do przodu, 
atakować, bronić się czy robić uniki. 
Rozkazów jest ledwie kilka i są łatwe do 
zapamiętania, dzięki czemu wybijanie 
kolejnych wojennych melodii i obserwacja 
poczynań małych wojowników w starciach 
z bossami daje ogromną satysfakcję. 


Dodatkową warstwę strategii zapewnia 
system rozwoju Pataponów, które 
zdobywając kolejne poziomy, odblokowują 
nowe umiejętności specjalne oraz klasy. 
Każdą z nich należy doskonalić osobno, 
zwykle wracając do wcześniej rozegranych 
plansz, co od początku jest wizytówką serii. 
Wytrwali gracze mogą spokojnie szykować 
się na kilkadziesiąt godzin rozrywki. Mnie 
jednak po raz kolejny zabrakło możliwości 


Pata-fani — szykujcie się na kilkadziesiąt 
godzin rozrUuiki, czyli: pataponienia! 
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ustawienia nieco łatwiejszego poziomu 
trudności, by móc cieszyć się postępami 

w grze bez konieczności „grindu” sprzętu 

i doświadczenia dla Pataponów. Zwłaszcza, 
gdy po półgodzinnym wypadzie do lochu 
czy wieży, ubijał mnie ostatni boss, 
jednocześnie pozbawiając wszystkich 
zdobytych po drodze nagród. 


Największą nowością Patapon 3 jest 
rozbudowany multiplayer pozwalający grać 
lokalnie i online oraz wspomagać innych 
graczy swoim bohaterem. Ba, można nawet 
zaprosić kolegów do swojej 
wyspecjalizowanej kuźni, by wykuli sobie 
w niej unikalne przedmioty. Komunikację 
podczas gry ułatwia zaś system prostych 
komend, dzięki którym łatwo się zgrać 
pataponiącym z dwóch końców świata. 


Weteranom serii gorąco trzecią część 
polecam. Tych, którzy z małymi 
wojownikami jeszcze nie mieli do czynienia, 
zachęcam też do sprawdzenia poprzednich 
części dostępnych w tańszych seriach. Pata- 
fanów nigdy za wiele! © 


PLUSY 

+ patapony w doskonałej formie! 
+ jak zwykle - grafika i dźwięk 

+ świetna, pomysłowa polonizacja 
+ zaskakująco rozbudowane multi 


MINUSY 
— nadal trudna i wciąż czasochłonna 
- niestety — nic rewolucyjnego 


Najlepsza i najbardziej rozbudowana część 
serii, z dużym naciskiem na multi. Powiela 
wszystkie zalety poprzedniczek, choć 
niestety zachowuje również ich wady. 


OCENA > — 
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interactive 


Ś ben 


COMPATIBLE 
P$.3 / PS.2 / PC 


re 


9007 WHEEL 


— O Cherger dep; 


SYWAITZIE 


NINTENDG [JS FU c EPTEPJO eLarsimnani a 


PS3 X360 


Walki z bossami to najbardziej 


emocjonujące momenty Outland - jest 
ich pięć, a każda na swój sposób inna. 


Qutland czerpie inspiracje z gier typu 
bullet hell - kosmicznych strzelanek, 
| które zasypują graczy setkami pocisków. 


RECENZJE 


Niebieski na czerwonym: 


Twórcy: 
Housemarque 
Wydawca: 
Ubisoft 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (2 osoby) 
Internet: 
www.housemarque.com 
Wersja PL: 
brak 


PEGI: 


12 
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Bogu niech będą dzięki za 

PlayStation Network i Xbox 

Live! Gdyby nie te dwie usługi 
(OK, w minionym miesiącu tylko ta 
druga...), bylibyśmy skazani wyłącznie na 
kolejne wysokobudżetowe odsłony Call 
of Duty i Need for Speed, a tak dostajemy 
też perełki, które kosztują niewiele 
i pozwalają przeżyć coś naprawdę 
niezwykłego. 


Wielkie brawa należą się firmie Ubisoft za to, 
jak podchodzi ostatnimi czasy do obu 
konsolowych systemów dystrybucji 
cyfrowej. Chociaż gry, jakie wydaje w ten 
sposób, są obszerne, szalenie grywalne 

i bardzo pomysłowe, to w przeciwieństwie 
do oferty innych dużych wydawców 
kosztują mniej — średnio 800 MSP czyli około 
36 zł. Jeśli to strategia długofalowa - można 
jej tylko przyklasnąć. I prosić o więcej gier 
takich jak Outland. 


To produkcja naprawdę niezwykła — niby 
prosta platformówka, która dzięki kilku 
ciekawym pomysłom i fenomenalnej 


Tak oryginalnej i przemyślanej oprawy 
graficznej — prawdziwie artystycznej — nie 
spotyka się w grach zbyt często. 


Outland 


oprawie wspina się na poziom rzadko kiedy 
osiągany przez tego typu gry — kojarzone 
zwykle z sympatycznym, ale traktowanym 
pobłażliwie hydraulikiem Mario. W Outland 
żartów jednak nie ma: trafiamy do świata, 
w którym równowaga między światłem 

i mrokiem została zaburzona, a przywrócić 
ją może tylko jedna osoba — wojownik 
kierowany przez gracza. Wyruszamy więc 
w podróż, która polega na skakaniu 

z platformy na platformę, pokonywaniu 
przeszkód i przeciwników stojących 

na drodze oraz rozwiązywaniu coraz 
trudniejszych zagadek logicznych. 
Standard? Niekoniecznie. 


W świecie Outland ścierają się dwie moce — 
jasna i ciemna. Każdej z nich przypisano 
kolor (odpowiednio: niebieski i czerwony), 
bohater zaś szybko uczy się przyjmować 
odpowiednią barwę, by umiejętność tę 
wykorzystać do swoich celów. Kiedy 
emanuje krwawą poświatą, może bez 
szkody przebiegać przez czerwone pociski. 
Gdy platforma, na którą ma wskoczyć jest 
w kolorze blue - tylko skąpany w błękicie 


będzie mógł z niej skorzystać. Ostrzegam, że 
poziom trudności rośnie stosunkowo szybko, 
ale gęste poustawiane punkty kontrolne 

i rewelacyjne, ultraprecyzyjne sterowanie 
sprawiają, że gra stanowi co prawda duże 
wyzwanie, ale jest jak najbardziej,do 
przejścia” A nawet w chwilach zwątpienia 
myśl, by odłożyć ją na (wirtualną) półkę, trwa 
krótko - Outland ma bowiem fenomenalny 
klimat, w który wsiąka się od pierwszych 
chwil. Co ciekawe, efekt ten osiągnięto raczej 
niedopowiedzeniem niż przesadnymi 
staraniami - muzyka nie przytłacza, a trafia 
w punkt, grafika oszczędnie korzysta 

z kolorów innych niż te podstawowe, fabuła 
zaś opowiadana jest krótkimi, rzadkimi, 
niekiedy wieloznacznymi zdaniami. 
Mistrzowska robota! 


PLUSY 

+ pomysłowe mechanizmy rozgrywki 
+ precyzyjne sterowanie 

+ oprawa graficzna i dźwiękowa 

+ dużo do grania 


raczej dla koneserów 
w uczciwy sposób, ale jednak trudna 
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300 wat, nie wystarczy? 


Freezer 13 PRO 


* |nnowacyjna technologia Cross Blow 

* Szybki montaż bez wyjmowania płyty głównej 

* Doskonała wydajność chłodzenia - 300 wat 

* Fabrycznie nałożona pasta termoprzewodząca 
ARCTIC MX-4 


Cross Blow 


Cooling 


Dystrybutor: (ĄRCTIE 
www.arctic.ac lista” NZ 


PS3 X360 DE 
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Section 8: Prejudice, nowy 

shooter TimeGate Studios, 

to zarazem małe Halo i wielkie 
halo. A wszystko za jedyne 1200 MSP! 


Prejudice to sequel Section 8 - wydanej 
kilkanaście miesięcy temu na wszystkie duże 


Microsoftu. W tym przypadku za 1200 MSP 
(ok. 40 zł) dostajemy produkt podobnej 
jakości, co kosztujące pięć razy więcej gry 
pudełkowe. Section 8: Prejudice to 
zaskakująco satysfakcjonujące doznanie 
zarówno dla jednego gracza, jak i - przede 
wszystkim — dla wielu z nich, a niska cena to 


Ironia losu: zeskoczyć z orbity 
i wylądować bezpiecznie po to tylko, 
by trafić pod nóż przeciwnika. 


ga 


W świecie Section 8 każdy ma dwa 


„życia” - pancerz i energię życiową. 


trybu multiplayer, przyzwyczajając do 
ciężaru pancerza i broni, ucząc sprintować 
(tu „przeciążać”) i precyzyjnie skakać „na 
rakietach”. Szczególnie użyteczne jest 
przyswojenie mechanizmów autocelowania, 
gdzie prócz standardowego chwilowego 
„przyklejenia” się do celu możliwe jest 


Twórcy: platformy strzelanki o kosmicznych marines, po prostu bonus. dłuższe „zablokowanie” się na wrogu - 
TimeGate Studios ich karabinach laserowych i plecakach niezastąpione zwłaszcza, gdy ten przelatuje 
h Gia rakietowych. Jako produkt rzekomo Poprzedni Section 8 przegrał po trosze na wysoko ponad głową pozbawiony 

MOS : wysokobudżetowy (i tak też wyceniany), własne życzenie, choćby przez to, że rol możliwości ukrycia się. 
Platformy: y ż y 3 - y Ś/ R » : ę » 
PS3, X360 przepadł on jednak zupełnie w starciu kampanii single-player odgrywał w nim cią 
i J p gle-play gry g 
Data premiery: z superjednostką, na której się wzorował otyczek z Al, rozgrywanych na mapach do Multiplayer jest sercem Section 8: Prejudice. 
perj J się poty grywany p yerj J 
lato 2011 i którą zamierzał pobić, czyli z Halo. Twórc multi. Tym razem jednak kampania To w nim znaczenia nabiera dobór broni 
Multiplayer: a p y y y J p 
tak (do 32 osób) Section 8 - amerykańskie TimeGate Studios zasługuje w pełni na tę nazwę — trwa i wyposażenia, czy biegłość w posługiwaniu 
Co-op: — okazali się jednak „zawsze wierni” i nie dobrych kilka godzin (ok. 7) i choć jej się pojazdami, a nawet sztuka lądowania na 
p ej y g jej ę poj 
tak (online) poddali bez walki. Zamiast tego zanalizowali historia i bohaterowie nie są może głowie — najlepiej czyjejś. Jest to możliwe 
____ Internet: przyczyny porażki i... przegrupowali się, nadzwyczajne, to mają jakiś „staroszkolny” dzięki najbardziej charakterystycznej cesze 
wvww.warisprejudice.com ZE p ę wk y ę J 
ć Wersja PL: biorąc to, co najlepsze ze swej pierwszej czar gier sprzed lat. Pomimo silnego Section 8 — desancie orbitalnym, czyli 
brak kampanii, ale i rezygnując z tego, co było uskryptowienia jest też odpowiednio odradzaniu się wysoko ponad mapą 
PEGI: w niej najgorsze. Stąd też i decyzja, b zróżnicowana — zgrabnie miesza fragment i samodzielnym określaniu miejsca 
+: Jg ą y g g y 
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Prejudice wydać wyłącznie w wersji 
cyfrowej, dostępnej w PSN-ie i XBL. 
Z oczywistych względów byliśmy w stanie 
przetestować wyłącznie wersję na konsolę 


zamknięte i otwarte, piesze 

i zmotoryzowane, pościgi i strzelanie na 
oślep z etapami wymagającymi precyzji. 
Stanowi przy tym także dobry wstęp do 


lądowania, w tym także wprost na wrogu. 
Tryby multiplayer są przy tym trzy - wszystkie 
zespołowe, do 32 graczy naraz, z opcją 
uzupełnienia potencjalnych braków 
kompanami kierowanymi przez konsolę. 
Niezwykle sprawnymi, zwłaszcza w trybie 
Swarm, czyli odpowiedniku Hordy z Gears of 
War. Tak Swarm, jak i typowe Conquest 

i Assault, rozgrywają się na ogromnych 
otwartych mapach. Chaos wojny 


U Porty pale 
4 4 4 


> Z NASKOKU 
Spawnowanie orbitalne i silniki 
skokowe pancerza sprawiają, że 
walka toczy się w prawdziwym 3D. 


spotęgowany jest jeszcze bardziej 
w dziewięciu generowanych losowo 
misjach - tzw. Dynamic Combat Missions. 


Prejudice oferuje siedem rodzajów broni 

i kilka wariantów amunicji w każdej z nich. 
To dlatego, że przeciwnik „składa się” 

z pancerza i energii życiowej, a broń która 
osłabia jedno, nie musi wcale być 
efektywna przeciwko drugiemu. 
Dodatkowo nie jest tu tak, jak w Call of 
Duty, że oprawcę widzimy dopiero na 
killcamie = pancerz jest na tyle odporny, że 
zwykle dochodzi do faktycznej wymiany 
ognia na krótkim dystansie. Rozmach starć 
zwiększają ponadto kupowane za „kille” 
pojazdy — a uszkodzenie wrogiego czołgu 
wymaga sporego wysiłku zbiorowego. Do 
tego dochodzą narzędzia pozwalające 
stawiać na nogi poległych kumpli 

i naprawiać wieżyczki strażnicze oraz 
dodatkowe specjalizacje — od sapera po 
snajpera. Możliwe jest także 
„konfigurowanie" zdolności zdobywanych 
na kolejnych 25 poziomach postaci. Krótko: 
tu naprawdę jest w co grać! 


PLUSY 

+ cena (1200 MSP) 

+ sprawny naśladowca (konkurent?) Halo 
+ konkretna kampania single-player 

+ szerokie wykorzystanie pojazdów 

+ bardzo dobra Al 

+ rozwój i „konfiguracja” postaci 


MINUSY 
- przeciętna oprawa audiowizualna 
- zdarza się jej zawiesić konsolę 


Section 8 otrzymało drugą szansę, a jej 
twórcy wykorzystali ją w pełni. Broń 

w Prejudice ma kopa, pojazdy wygrzew, 
a Al autentycznie nadludzką sprawność. 
Niski budżet przejawia się jedynie 

w przeciętnej oprawie audiowizualnej. 
Ponadto skok na Section 8: Prejudice 
kosztuje jedynie 1200 MSP! 
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PSN/XBU 


Gra samochodowa dla 

wszystkich tych, dla których 
DiRT 3 jest za bardzo jak dwójka, 
Shift 2 Unleashed okazał się zbyt 
poważny, a Need for Speed: Hot 
Pursuit za bardzo chciał udawać 
symulację. Oto rajdy w wydaniu 
arcade, czyli prosto z automatów 
na żetony — maksymalnie 
zręcznościowe i niebezpiecznie 
szybkie. Jedzie się tu cały czas na 
złamanie karku, spust 
odpowiedzialny za gaz wciśnięty 
jest na stałe w głąb pada, a dzięki 
rewelacyjnemu sterowaniu auta 
zwyczajnie płyną nad trasą. 
Wszystko w grafice prostej, ale 
zrobionej z pomysłem - 
nowoczesnej, ale nawiązującej do 
czasów, które są już retro. Jedyne, 


Klasyczny tzw. twin-stick 

shooter — lewą gałką pada 
lawirujemy mechem w gradzie 
pocisków wystrzelonych przez 
wrogów, prawą robimy użytek 
z szybkostrzelnych działek 
Gatlinga. Na różnego kalibru 
czołgi przydaje się ciężka artyleria, 
granaty i rakiety, które twórcy 
przypisali do triggerów. Odpalić 
można też niszczący wszystko 
impuls elektromagnetyczny. 
Rozbudowanej fabuły nie 
znaleźliśmy, za to udało się odkryć 
niepoliczalną dawkę zabawy, 
wynikającej głównie z rozgrywki 
w kooperacji (dwuosobowej, 
dostępnej lokalnie oraz przez 
sieć). W dwójkę świetnie sprawdza 
się nawet pozbawiony fabuły tryb 


Atari nie ma szczęścia do 

wskrzeszania swoich 
klasycznych gier i do małych, 
dostępnych w PSN/XBL produkcji 
w ogóle. Strategia biznesowa jest 
niezła: firma ma prawa do setek 
tytułów, które wydawała 
w czasach świetności, za częścią 
z nich stoją stareńkie produkcje 
na Atari 2600 i to one właśnie są 
ostatnio reanimowane z dużą 
determinacją. Po kiepskim 
„nowym? Yar's Revenge dostaliśmy 
jeszcze gorsze Star Raiders — 
kosmiczną strzelankę. Atrakcyjny 
temat (galaktyczny konflikt) 
doczekał się nudnej realizacji, 
w którą przede wszystkim kiepsko 
się gra. Walkom brakuje dynamiki, 
na dodatek są przedstawione przy 


00'22'49 
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co w grze przeszkadza, to jej 
niewielka zawartość (tras jest 
kilka, trybów ledwie parę), ale 
równoważy to jej cena. 

Za 800 MSP to jak styczniowa 
wyprzedaż samochodów starego 
rocznika. Okazja! 


Platformy: X360 
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Survival - odpieranie kolejnych fal 
wrogów. Niezwykle miodna gra — 
nie tak dobra jak Geometry Wars, 
ale to jeden z najlepszych tytułów 
w swoim gatunku. Tylko dlaczego 
taki drogi? 


Platformy: PS3, X360 
OCENA 
„śe [DM 


pomocy słabiutkiej grafiki, 
okraszonej efektami 
dźwiękowymi, które po kilku 
minutach zaczynają irytować. 
Szkoda klasyki na tak marny 
remake. 


Platformy: PS3, X360 
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8 Chaos Oniine 


Z orkiem w spodniach spacerouał: Tymon s5mektała 


Francuski Gameloft doskonale 
znany jest graczom 
korzystającym z urządzeń 


mobilnych - głównie z produkcji, które 
przypominają hity z„dużych” platform 
w sposób graniczący z plagiatem. Order 
8. Chaos Online to również produkcja 


MMORPG sprowadzone do minimum, ale 

w przypadku tego gatunku nawet minimum 
jest obszerne. Zaskakujące jest to, jak pełne 
to doświadczenie, jak wszystko odbywa się 
tutaj niczym w podobnych tytułach 
wydawanych głównie na PC. 


m 


rzadko zdarzają się wyzwania bardziej 
wymyślne i wieloetapowe jak np. 
eskortowanie szpiega przez las pełen 
wilków. Przeciętną jakość samych misji 
rekompensuje zarówno ich liczba (jest ich 
aż 600), jak i to, że w dużych grach z tego 
gatunku też raczej one nie porywają. 


a w dużej mierze „pożyczona”, a mimo to Zaczynamy od stworzenia postaci, Szacunek budzi także to, że w 600 MB udało 
Wydawca: zasługuje wyłącznie na słowa uznania. decydując się na jedną z czterech ras się zmieścić wszystko, na co gry z PC-tów 
8 BOO (człowiek, elf, ork i zombie) oraz czterech potrzebują 15 GB danych - system aukcyjny, 
08 (min. poozkei Załatwmy to na początku — Order 8. Chaos profesji (wojownik, łucznik, mag i mnich). globalny czat, tworzenie własnych 
iPhone 3GS/iPad) Online to kopia World of Warcraft, PC-towej Potem, po wyborze serwera (europejskie już przedmiotów itd. 
Data premiery: gry sieciowej, która skradła życie niemal bywają przepełnione, a jest ich aż pięć!) 
ów "post 11 milionom ludzi. Lepiej żeby nie zobaczyli można jeszcze zmodyfikować nieco klasę W chwili obecnej gra się głównie przeciw 
UUp jów oni tego, co oferuje produkcja Gameloftu. postaci, dobierając dla niej odpowiednie potworom sterowanym przez sztuczną 
Co-op: Świadomość, że swój nałóg mogą tzw. talenty, które pozwolą np. inteligencję. Co prawda Order 8. Chaos 
tak (współpraca/gildie) zaspokajać za dużo mniejsze pieniądze, wyspecjalizować łucznika w skrytobójstwie. Online daje możliwość pojedynkowania 
Internet: praktycznie w dowolnym miejscu, w którym z innymi graczami, ale bardzo rzadko 
JA. działa sieć Wi-Fi, może ich wepchnąć w jego Kreacja bohatera to klasyka gatunku, ktokolwiek z niej korzysta. Częstsze są 
KŻ szpony jeszcze bardziej. Nie będę ich oceniał rewolucji nie ma i w samej grze. Sens wymiany handlowe czy tworzenie 
PEGI: — sam broniłem się przed tego typu rozgrywki to wykonywanie zadań zlecanych improwizowanych zespołów w celu 
12 


„sieciówkami” od lat, w tę jednak wpadłem 
po same końcówki orczych uszu. 


Tak jak wiele gier Gameloftu, tak i ta 


odtwarza przede wszystkim esencję 
podrabianej gry. Order 8: Chaos Online to 
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przez postaci NPC stojące przy drogach, 

w karczmach czy na dziedzińcach zamków. 
Większość z nich polega oczywiście na tym, 
by ukatrupić konkretnego łotra lub 
wskazaną liczbę specyficznych monstrów, 
ewentualnie coś komuś przynieść. Bardzo 


wspólnego podróżowania po krainach. Jeśli 
już o nich mowa - świat gry jest ogromny, 
sama jego mapa zajmuje kilka ekranów. 

To wprost niewiarygodne, tym bardziej 

że lokacje są mocno zróżnicowane i wcale 
nie tak puste, jak mogłoby się wydawać. 


Dofus: Battles 

„Rysunkowa” gra RPG znana z PC, tym 
razem na i0$. Została w niej tylko 
walka (turowa), ale to wystarczy — 
masa zagrywek taktycznych sprawia, 
że wciąga na tygodnie. Piękna grafika! 
Platforma: i05 

Ocena: 8.5 


Candy Train 
Darmowa produkcja studia PopCap, 
specjalistów od tytułów dla 
niedzielnych graczy. Ustawiamy tory 
przed jadącą lokomotywą, która pędzi 
coraz szybciej i szybciej. Wciąga! 
Platforma: 

Ocena: * 


Home Sheep Home 
Gra w stylu Angry Birds, ale 
wymagająca mocniejszego 
główkowania. Plansze pokonujemy 
dwoma owieczkami i znanym z reklam 
Nintendo 3DS-a barankiem Shaunem. 
Platforma: 05 

Ocena: 6.5 


Picklings 
Prosta platformówka, która nie byłaby 
niczym specjalnym, gdyby nie to, że 
wskazane zdjęcia automatycznie 
zamienia w poziomy. Ciekawy pomysł, 
przeciętna rozgrywka. Tania. 
Platforma: 105 

Ocena: 6.5 


Bumpy Road Cordy 


Pomagamy pewnej zakochanej parze 
dotrzeć do celu, podrzucając ich autko 
tak, by wskakiwało na kolejne 
platformy. Ma mnóstwo wdzięku, ale 
jest bardzo droga (2,39 euro!). 
Platforma: i05 

Ocena: 6.5 


Zaskakująco udana platformówka, 
która niezwykle przypomina gry 

z cyklu LittleBigPlanet. Ma jednak kilka 
swoich pomysłów i świetną grafikę. 
Plus: 12 poziomów za darmo! 
Platforma: Android (od wersji 2.2) 
Ocena: 9.0 
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PORZĄDEK KONTRA CHAOS 

Konflikt między siłami zła i dobra wyrażony 
w tytule nie przekłada się na samą grę. 
Tylko część lokacji ma „mroczny” wygląd. 
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DWURĘCZNYM GO! 

Starcia między graczami są możliwe, ale 

na razie rzadkie. Częściej gracze łączą się 
w zespoły i wspólnie wykonują zadania. 


Gigantyczne wrażenie robi płynność 
działania gry, jej stabilność (mimo długich 
testów ani razu się nie zawiesiła) oraz 
sposób, w jaki dostosowano ją do wymogów 
iPhone'a i iPoda Touch. Sterujemy postacią 
przy użyciu wirtualnego joysticka 
(przykładamy palec do ekranu i pchamy 

w odpowiednim kierunku), a kamerę 
obracamy przesunięciem palca przez 
szerokość ekranu. Korzystanie z licznych 
okienek menu jest wygodne, nie sprawia 
żadnego problemu. Przez chwilę zdawało 

mi się, że gra lepiej sprawdzi się na iPadzie, 
ale na tej platformie tylko interfejs jest 
czytelniejszy, mocniej widać natomiast 
uproszczenia grafiki, które na małym ekranie 
się gubią. Jedyne dziwne ograniczenie jest 
takie, że grać można wyłącznie za 
pośrednictwem Wi-Fi. 


Wszystko to w bardzo atrakcyjnej cenie. 
Wyjściowa to 5,49 euro, w które wliczony 
jest abonament na trzy miesiące gry. Po 
upływie tego czasu przedłużenie 
przyjemności o kolejne 30 dni kosztuje 


Army of Darkness Defense 
Klasyczna zabawa w „obronę zamku” 
(wystawiamy jednostki do walki 

z falami napastników) oparta na 
motywach z filmów „Evil Dead”. Dla ich 
fanów pozycja obowiązkowa! 
Platforma: i0 Platforma: 
Ocena: /.0 Ocena: 


Imaginary Range 


Interaktywny komiks z wplecionymi 
minigrami (inspirowanymi klasykami 
z ery 8 bitów). Ciekawy pomysł, ale 
nudna realizacja. Za to od dużego 
wydawcy (Square Enix) i za darmo. 


KLASYKA FANTASY 

Rasy i klasy dostępne w grze to klasyka 
gatunku. Wojownicy walczą w zwarciu, 
łucznicy zachowują dystans itd. 


zaledwie 0,79 eurocentów. W porównaniu 
z cenami World of Warcraft czy kwotami, 
jakie potrafi wyciągnąć z kieszeni gracza 
Smurf's Village, to naprawdę drobne. *) 


PLUSY 

+ niesamowite osiągnięcie technologiczne 
+ prawdziwy World of Warcraft w kieszeni 
+ doskonałe dopasowanie do platformy 


MINUSY 

- uzależnia 

— gdy na ekranie jest wielu graczy, potrafi 
zwolnić 


Wyśmienita namiastka dużych gier MMO 
na iPhonie i iPodzie Touch. Jeśli Gameloft 
nadal będzie wspierał ten tytuł, może się 
okazać, że to jedna z ważniejszych premier 
tego roku na mobilnych platformach! 


First Touch Soccer 

Symulacja piłki nożnej nie gorsza niż 
i05-owa FIFA, Pro Evolution Soccer 

i Real Football. Czy lepsza? Warto 
sprawdzić samemu — wśród jej atutów 
jest bowiem niska cena (0,79 euro). 
Platforma: i! 

Ocena: 


Androlid/i05 


Jedyna gra dostępna 

wyłącznie na telefonie 
Xperia Play (patrz str. 16). Co 
prawda to wyłączność czasowa 
(zapewne do pierwszych dni 
czerwca), ale jednak. Nie jest to 
produkcja, która mogłaby 
sprzedać wspomniany aparat — za 
dużo w niej programistycznego 
bałaganiarstwa (np. 
w przenikających się modelach 
postaci podczas walki, szalejącej 
kamerze), ale mimo to jest 
całkiem zgrabną wariacją na 
temat serii Assassin's Creed, tym 
razem osadzoną w realiach 
karaibskich, z elementami 
nawiązującymi do gier pirackich. 
Kontroler będący częścią Xperii 
Play rzeczywiście wpływa na 


Klasyczna gra RPG na iOS-a 

powraca w najpiękniejszej 
i najbardziej grywalnej postaci. 
Zenonia to przedstawiciel 
gatunku hack'n'slash, polega więc 
głównie na bieganiu po lochach 
i ustawicznym wciskaniu ataku, by 
tym samym powalić kolejnego 
przeciwnika. Cztery klasy postaci 
oferują nieco odmienne style 
rozgrywki, wszystkie jednak 
sprowadzają się do tego samego. 
Nowością są walki z bossami 
(efektownymi!) oraz angielskie 
tłumaczenie (wreszcie na 
poziomie!). W grze zachwyca 
grafika — widać, że to produkcja 
w pełni korzystająca z możliwości 
wyświetlacza Retina, ale i hołd 
złożony grom RPG z czasów 


Jedna z najdziwniejszych, 

a jednocześnie najlepszych 
gier w AppStorze. Początkowo 
wydana wyłącznie na iPada (bez 
Micro w tytule) doczekała się 
wersji na mniejsze urządzenia 
z i0S-em. Opisanie rozgrywki jest 
dość trudne: to właściwie gra 
przygodowa (choć z systemem 
walki pożyczonym z gatunku 
RPG), w której kierując złożonym 
z pikseli wojownikiem próbujemy 
uratować baśniową krainę przed 
złem, rozwiązując proste zagadki 
sytuacyjne. Całość zgrana jest 
z muzyką napisaną specjalnie na 
potrzeby gry (stąd EP w tytule) 
oraz fabułą. Obraz i dźwięk tworzą 
przedziwną miksturę, od której 
nie sposób się uwolnić — 


komfort gry, szczególnie 

pomocne jest korzystanie 

z prawej „gałki” do obracania 
kamery. W sumie jednak chciałoby 
się więcej - to tylko solidna 
produkcja, w żadnym wypadku 
coś wyjątkowego. 


Platformy: Android (Xperia Play) 
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Ń DYNAMIC ACTION RPG 
szesnastobitowych konsol. Dobre 
wieści: w rodzimej Korei gra jest 
też dostępna na systemie Android, 
można się więc spodziewać, że 
wersja na tę platformę także dotrze 
do Europy. 


Platformy: IOS 


OCENA (e) 
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szczególnie gdy gra się na 
słuchawkach, nocą. Żeby było 
ciekawiej, przeżycia z rozgrywki 
można ćwierkać na Twitterze. 
Uwaga — gra ma mnóstwo 
przesmacznych tajemnic! 


Platformy: IOS 
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Weź udział w pojedynku 
Obcych i Predatorów lub 
jako Marine... przeżyj. 
Klimat, ciekawe multi ale 
— to raczej „Aliens 3”, niż 
„Decydujące starcie”. 
Średnia ocen: 

65% (P$3), 64% (X360) 
Cena: od 49,99 zł 


Najemnicy kontra 
przestępcy i terroryści. 
Dobra zwłaszcza do 
postrzelania z drugą 
osobą w kooperacji. 
Średnia ocen: 

74% (P$3), 73% (X360) 
Cena: od 55,00 zł 


Warta uwagi, tylko jeśli 
jesteś rodzicem, który 
chce „kreatywnie” spędzić 
czas z dzieckiem przed 
konsolą. LittleBigPlanet 2 
jednak dużo lepsze. 
Średnia ocen: 

61% (PS3), 59% (X360) 
Cena: od 69,00 zł 


9 kręgów piekła i siekania 
wielką kosą lub Świętym 
Krzyżem. Wciągająca, 
choć niezbyt rozwijająca. 
No i z literaturą nie ma 
wiele wspólnego. 
Średnia ocen: 

75% (PS3), 73% (X360) 
Cena: od 59,00 zł 


ASSASSIS 


SR EE DH 


Ezio odwiedza Rzym gdzie 


walczy z templariuszami. 
Piękna grafika, wygodne 
sterowanie i multiplayer 
(nowość w serii). 
Średnia ocen: 
90% (PS3), 89% (X360) 
Cena: od 79,00 zł 


Pełna akcji siekanina 
luźno oparta na tekście 
Apokalipsy św. Jana. Jako 
Wojna, jeden z jeźdźców 
Apokalipsy, walczymy 
zsiłami nieba i piekła. 
Średnia ocen: 

82% (PS3),83% (X360) 
(ena: od 49,90 zł 


RYNEK 


Warto zagrać? 


Świetna gra o Nietoperzu 
z Gotham. Klimatyczne, 
pełne brutalnych bijatyk 
starcie z samym Jokerem. 
Tylko tryb single player. 
Średnia ocen: 

91% (PS3), 92% (X360) 
(ena: od 54,90 zł 
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Czekając na Dead Island, 
warto zmierzyć się 

z hordami zombie, 
rozłupując ich czaszki 
gazrurką w poszukiwaniu 
lekarstwa dla córki. 
Średnia ocen: 

80% (PS3), 74% (X360) 
(ena: od 99,00 zł 


Obok Black Ops to 
najlepsza strzelanka 
sieciowa. Podatne na 
zniszczenia środowisko 
oraz używanie pojazdów. 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 88% (X360) 
Cena: od 74,90 zł 


i 


DRAGON AGE JI 
a KAN 
i - 8 


Jeśli przymkniemy oko na 
przeciętną grafikę 
i wygląd lokacji oraz 


uproszczony system walki, 


to fabuła Dragon Age Il 
wciąga na długie godziny. 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 79% (X360) 
Cena: od 147,00 zł 


Dynamiczny i efektowny 
slasher z seksowną 
wiedźmą spuszczającą 
łomot zastępom 
przeciwników. Zwłaszcza 
dla fanów Devil May Cry. 
Średnia ocen: 

87% (PS3),90% (X360) 
(ena: od 49,00 zł 


Walki na ringu, 

w klatkach, według zasad 
japońskich lub Vale Tudo 
— miłośnicy pojedynków 
MMA znajdą tu wszystko. 
Oprócz Pudziana... 
Średnia ocen: 

77% (PS3), 79% (X360) 
Cena: od 69,00 zł 


OTO ZESTAWIENIE WIĘKSZOŚCI GIER 
POWSZECHNIE DOSTĘPNYCH NA POLSKIM 
RYNKU, KTÓRE PRZYGOTOWUJEMY WE 
WSPÓŁPRACY Z SERWISEM GAMETRADE.PL. 
ŚREDNIĄ OCEN PODAJEMY ZA SERWISEM 
METACRITIC.COM. 


Mroczny, tajemniczy 
klimat podwodnego 
miasta i fabuła łączą się 
wtej pierwszoosobowej 
strzelance z mnóstwem 
widowiskowej akcji. 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 93% (X360) 
Cena: od 39,90 zł 


Facet prowadzony na 
smyczy przez kobietę 

w świecie po IV wojnie 
światowej. Sporo skakania 
w ciekawych lokacjach. 
Średnia ocen: 

80% (PS3), 82% (X360) 
Cena: od 79,00 zł 


Strzelanka na pustynnej 
planecie. Elementy RPG 
spodobają się tym, którzy 
lubią zbierać ekwipunek, 
a fabuła wszystkim 

z poczuciem humoru. 
Średnia ocen: 
83% (PS3), 84% ( 
Cena: od 49,90 zł 


X360) 


Postapokaliptyczne New 
Vegas spodoba się 
zarówno fanom 

Fallouta 3, jak 

i pierwszych części zPC. 
Uwaga: wciąga bez reszty! 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 84% (X360) 
Cena: od 74,90 zł 


Rozczaruje się ten, kto 
oczekuje swobody 
podobnej do GTA IV, ale 
Mafia Il to wciągająca, 
pełna zwrotów akcji 
gangsterska opowieść. 
dy ocen: 

% (P$3), 74% () 
b 0d 89,00 zł 


| Gęsia skórka 


Bijatyki między 
bohaterami popularnych 


komiksów i gier, takich jak 


Spider-Man i Resident 
Evil. Szalona grafika! 
Średnia ocen: 

85% 5% (X; 
Cena: od 124, 90zł 


Kosmiczne RPG. Akcja 
dynamiczniejsza niż 

w pierwowzorze, a fabuła 
wciąga jak czarna dziura. 
Szczegóły trzeciej odsłony 


serii ujawniamy na str. 32. 


Średnia ocen: 
94% (PS3), 95% (X360) 
(ena: od 129,00 zł 


Seria żegna się z Il wojną 
światową — tym razem 
jedziemy na współczesne 
pola bitew Afganistanu. 
Krótka kampania, multi 
lepsze, ogólnie — OK. 
Średnia ocen: 

75% (PS3), 74% (X360) 
(ena: od 99,00 zł 


Warta uwagi gra akcji, 
platformówka dla 
dorosłych, pokazująca 
ruchy bohaterki „z jej 
oczu”. Wcielamy się w. .. 
seksowną panią kurier. 
Średnia ocen: 

79% (PS3), 79% (X360) 
(ena: od 25,00 zł 


Zamiast autem, jeździmy 
na quadzie. Zawrotna 
prędkość, pomysłowo 
zaprojektowane trasy 

i kaskaderskie popisy nad 
koronami drzew. 
Średnia ocen: 

65% (PS3), 64% (X360) 
(ena: od 69,90 zł 


W pojedynku z FIFĄ PES 
przegrywa i można by na 
tym skończyć. Ma jednak 
atut — tylko tu zagramy 
w Lidze Mistrzów. 
Średnia ocen: 

77% (PS3), 79% (X360) 
(ena: od 99,00 zł 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem — 
przez prerię i wypełniamy 
setki klimatycznych misji. 
Średnia ocen: 

95% (P53), 95% (X360) 
Cena: od 109,00 zł 


Zaczynamy w orbitalnym psychiatryku, 
który atakują potwory z oryginału. Ciemne 
korytarze i wyskakujące nagle stwory 
przyprawiają o szybsze bicie serca. Szkoda że 
miejscami więcej. tu a A niż horroru. 


Mroczny klimat rodem z prozy Kinga. Thriller 
osadzony wśród lasów, wzgórz i sennego 
miasteczka nad jeziorem. Cierpiący na 
blokadę twórczą pisarz przekonuje się, że 
monstra z jego snów istnieją naprawdę. 
Średnia ocen: (X360) 

(ena: od 65 


Gra nie najnowsza, ale niedroga i potrafiąca 
nastraszyć, o co zadbał twórca m.in. filmu 
„Hellraiser”. Wcielamy się w członków 
oddziału walczącego z kreaturami 
wygnanymi z Ziemi przez zak Boga. 
Średnia ocen: 6 3), 63% (X360) 
(ena: od 29,9 


Brat głównego bohatera zostaje porwany. 
Tropy prowadzą do Silent Hill, gdzie 
odwiedzamy dobrze znane lokacje (m.in. 
szpital, szkoła). Potrafi nastraszyć, do 
łatwych też nie należy. 

Średnia ocen: 
Cena: od 


Dziki Zachód nawiedza plaga zmieniająca 
ludzi w zombie. Ten mroczny dodatek można 
pobrać z sieci lub kupić w pudełku (wtedy 
nie wymaga ib Ladi 

Średnia oce PS 
(ena: © 


Średnia oce 
(ena: od 120,00 z 
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LEGENDĘ * 
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(oś dla miłośników heavy 
metalu. Połączenie gry 
role-playing ze 
strategiczną, w której 
przeciwników sieczemy 
toporem lub. .. gitarą. 
Średnia o ocen: 


Sprośne żarty, bluzgi 
i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 84% (X360) 
Cena: od 99,00 +? 


Strzelanka w sercu 
niebezpiecznej Afryki. Na 
pochwałę zasługują 
zwłaszcza swoboda 
rozgrywki i świetnie 
odwzorowany ogień. 
Średnia ocen: 
85% (PS3), 85% (X360) 
Cena: od 39,00 zł 


Najbardziej grywalna piłka 
kopana na rynku 
(zapowiedź FIFY 12 na str. 
54). Zawiera nowy tryb 
kariery, daje też możliwość 
zagrania bramkarzem. 
Średnia ocen: 

89% (P$3), 88% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Innowacyjna strategia. 
Kluczową rolę pełni 
zwodzenie przeciwnika, 
np. straszenie go kolumną 
dmuchanych czołgów. Na 
PS3 obsługuje Mowe'a. 
Średnia ocen: 

76% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 59,00 zł 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama', nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 
grać na kierownicy. 
Średnia ocen: 

81% (PS3), 83% ( 
Cena: od 169,00 zł 


= Paca 


PALE BUTY * 


BLACK OP 


a 


Trudno rozstrzygnąć, która 
z dwóch ostatnich części 
Gall of Duty jest lepsza. 
Głosowanie wskazało, że 
ta. Jednym głosem... 
Średnia ocen: 

88% (P$3), 87% (X360) 
(ena: od 140,00 zł 


tNEFG 
ANGN 
By Liberty Gity G 


Rozgrywającą się 
współcześnie część trzecią 
zapowiedziano na 
czerwiec, wcześniej warto 
zagrać w wersję western. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 77% (X360) 
(ena: od 35,00 zł 


Wszystko co najlepsze w boksie — technika i taktyka 


połączone z brutalną bijatyką, w której powalenie 
przeciwnika sprawia ogromną frajdę. W grze tworzymy 


własnego zawodnika lub wcielamy się w jednego z ponad 


50 najsłynniejszych bokserów (niestety, Polaków w tym 
gronie brak). Jest też zróżnicowany pod względem 

wyzwań (m.in. więzienne bójki) tryb fabularny. 
Średnia ocen: 54% (753), 86% (4360) 


Cena: od 140,00 zł 


o 25 znanych już 
wojowników dołącza 
9 nowych. Dodatkowo 


ulepszone walki w sieci 
i minigry z automatów. 


Średnia ocen: 


92% (PS3), 91% (X360) 


(ena: od 79,90 zł 


Wyścigi warte uwagi jeśli 
chcemy pojeździć wśród 
egzotycznych pejzaży. 
Ciekawy tryb fabularny, 


ale skrzydła rozwija dopiero 


wsieci. 

Średnia ocen: 

69% (PS3), 68% (X360) 
(ena: od 139,00 zł 


|< gametrade.pl 


Jeden z najlepszych 
slasherów na rynku — ma 
świetny klimat, genialny 
system walki oraz bardzo 
efektownych bossów. 
Średnia ocen: 

85% (PS3), 83% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 


miasto, w którym możemy 


swobodnie buszować. 
Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: 

98% (PS3), 98% (X360) 
Cena: od 89,90 zł 


Efektowny graficznie 

i grywalny symulator, 

w którym pilotujemy 
najnowocześniejsze 
myśliwce wojskowe. 
Średnia ocen: 

69% (PS3), 68% (X360) 
(ena: od 79,90 zł 


Zanim zagracie w DiRT'a 3 
(recenzja na str. 98) 
sprawdźcie poprzednią 
odsłonę off-roadowego 
szaleństwa z tonami 
chlapiącego błocka. 
Średnia ocen: 

87% (PS3), 87% (X360) 
Cena: od 59,90 zł 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 
niezłe multi, w którym 
wykorzystujemy spory 
arsenał i drony bojowe. 
Średnia ocen: 

69% (PS3), 70% (X360) 
Cena: od 139,00 zł 


Chociaż brakuje obsługi 
Kinecta (a z Move'em radzi 
sobie średnio), to obok 
Virtua Tennis 4 (recenzja 
na str. 94) to najlepszy 
tenis na rynku. 

Średnia ocen: 
82% (PS3), 85 
(ena: 169,90 zł 


Na PS3 iX360 wygląda fenomenalnie 
i oferuje zabawę w stereoskopowym 3D. 
Rozgrywkę napędza nanokombinezon, dzięki 
któremu szybciej się ruszamy, skaczemy wyżej lub 
zyskujemy niewidzialność. W kampanii singlowej uwiera 


kiepska sztuczna inteligencja przeciwników, ale nadrabia 
to fantastyczny multiplayer (6 trybów, do 12 graczy). 
Średnia ocen: 86% (P53), 85% (X360) 


Cena: od 169,90 zł 


Marzy ci się życie tajnego 
agenta? Just Cause 2 

z otwartym światem, 
nieliniową rozgrywką 

i fantastyczną grafiką 


będzie niezłym wyborem. 


Średnia ocen: 
83% (PS3), 81% (X360) 
Cena: od 59,00 zł 


u SKABII 


Do typowych dla serii 
etapów platformowych 
dołączono starcia 

z bossami oraz przeciętne 
bitwy niczym z RTS-ów. 
Średnia ocen: 

79% (P$3), 76% (X360) 
Cena: 149,90 zł 


Około 50 przebojów 
bandu z Liverpoolu. 
Niedroga, o ile mamy już 
kontrolery — mogą być te 
z Guitar Hero. 


Cena: od 31,902 zł 


Symulacja życia wreszcie 
trafiła na konsole obecnej 
generacji. Sterowanie 
dostosowano do pada, 
usługi sieciowe dają 
dostęp do fury dodatków. 
Średnia ocen: 
78% (PS3), 76% (X360) 
Cena: od 100,00 zł 


I Guitar Hero: Warriors of Rock [GGRGGGGGGGAKAAENNNEEM 


Gdy Rockowy Półbóg zostaje uwięziony przez Bestię, a Świat chyli się 
ku upadkowi, potrzebni są wybawiciele. Nie wojownicy z mieczami 
rozmiarów Shaquille'a O'Neala czy magowie z fireballami, ale... 
obdarzeni wyjątkowym talentem gitarzyści. W najnowszej części 
Guitar Hero historia nie powala złożonością, ale daje motywację do 
zabawy, która jak zwykle dostarcza mnóstwo frajdy. Duża w tym 
zasługa świetnej tracklisty obejmującej ponad 90 utworów takich sław 
jak Megadeth (m.in. „Sudden Death" i „This Day We Fight!”), 
Rammstein („Waidmanns Heil”), Dire Straits („Money For Nothing”), 
Interpol („Slow Hands”) czy Alter Bridge („Ties That Bind”). 

W połączeniu z dobrą — zwłaszcza jak na gry muzyczne — grafiką 

i fajnymi cut-scenkami daje znakomitą produkcję, która mimo braku 
większych zmian w rozgrywce spi Iwia 2 grającemu/grającym. 
Średnia ocen: 74% (PS3), 72% () 
Cena: od 250,00 zł 


PRZESZEDŁEŚ GRĘ 

I CHCESZ PODZIELIĆ SIĘ 
SWOIMI WRAŻENIAMI? 

A MOŻE CHCESZ 
PRZESTRZEĆ PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (MAKS. 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 
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Najtrudniejsza gra, w jaką 
można zagrać na PS3, 
Zginiesz w niej tysiące 
razy, ale klimat tego RPG 
sprawia, że demony siecze 
się z wypiekami na 
twarzy. 

Średnia ocen: 89% 
Cena: od 79,90 zł 


Wojna z Helgastami jest 
jeszcze lepsza niż 

w poprzedniej odsłonie 
serii. Grać możemy także 
w stereoskopowym 3D 
lub przy użyciu Move. 
Średnia ocen: 84% 
Cena: od 128,00 zł 


Zdradzony przez bogów 
Kratos kontynuuje zemstę, 
trzęsąc zboczami Olimpu. 
Fenomenalne pojedynki 

z bossami, grafika 

i polonizacja 

z Bogusławem Lindą. 
Średnia ocen: 92% 
Cena: od 84,00 zł 


Kolorowa platformówka 
dla całej rodziny. Dzięki 
edytorowi poziomów 
można tworzyć własne 
minigry, które potem 
udostępnia się w sieci. 
Średnia ocen: 92% 
Cena: ol 128,00 zł 


Najbardziej realistyczne 
wyścigi na PS3. Ponad 
1000 aut — od rodzinnych 
„szkrabów” po sportowe 
cudeńka — oraz 
emocjonujące tryby 
wsinglu i multi. 

Średnia ocen: 34% 
(ena: od 129,00 zł 


Wyścigi w niszczonym 
przez żywioły mieście. 
Szalenie efektowna 

i kompletnie pozbawiona 
realizmu akcja. 

Średnia ocen: 75% 
Cena: od 129,99 zł 


Areemaninm mrau. 


HEAVY RAIN 


e<$9 


Jedna z najbardziej 
emocjonujących historii 
wdziejach gier połączona 
z innowacyjną, choć 
momentami irytującą, 
rozgrywką. Również 

w wersji na Move. 
Średnia ocen: 87% 
Cena: ocl 89,00 zł 


PLATINUM 


Czekając na Uncharted 3, 
warto wyruszyć śladami 
Marco Polo. Porywająca 
akcja, godna niejednego 
hollywoodzkiego filmu. 
Średnia ocen: 96% 
Cena: od 49,00 zł 


Swoboda rozgrywki 
i zwiedzania Empire City, 
mnóstwo zadań, 


możliwość bycia „dobrym” 


lub „złym” oraz efektowne 
moce, w tym pioruny 
puszczane z rąk. Warto. 
Średnia ocen: 55% 
(ena: od 39,00 zł 


Bijatyki gangsterów na 
ulicach Tokio. Jest też 
wciągająca fabuła i sporo 
ciekawych mini gierek 
(m.in. zarządzanie 
klubem z hostessami). 
Średnia ocen: 78% 
Cena: od 149,00 zł 


Pobierz z PlayStation Network © 


Układamy kształty 

z klocków, odblokowując 
kolejne fragmenty 
utworów do posłuchania. 
Na liście muzycznej m.in. 
Moby, Markus Schulz oraz 
Philip Glass. 

Średnia ocen: 83% 
(ena: Brak danych 


mef 


Najlepsza gra na pierwsze 
PlayStation w wersji na 
PS3 i PSP. Grafika trąci 
myszką, ale to wciąż 
grywalne RPG ze świetną 
fabułą i nietypowym 
systemem walki. 

Średnia ocen: Brak 
Cena: Brak danych 


GHOSTBUSTERS 
ANCTUM SLIME 


Jeśli chciałbyś wstąpić 
w szeregi Pogromców 
Duchów — nie rób tego. 
Sanctum of Slime jest 
brzydka, za prosta i ma 
niewygodne sterowanie. 
Średnia ocen: 43% 
Cena: Brak danych 


Nowy wymiar interakcji 
z„mieszkającym 

w telewizorze” zwierzem. 
Można go pogłaskać lub 
przytulić, a gdy jest 
grzeczny, rzucić piłkę. To 
naprawdę rewolucja... 
Średnia ocen: 71% 
Cena: od 85,00 zł 


Jest gra w tenisa 
stołowego, siatkówkę 
plażową, są rzuty 
dyskiem, strzelanie z łuku, 
a nawet walka na miecze. 
Najlepsza gra na Move. 
Średnia ocen: 76% 
Cena: od 119,00 zł 


Kolorowa zręcznościówka, 
w której zostajemy 
kaskaderem bijącym 
kolejne rekordy, np. 

w skoku nad szkolnym 
autobusem lub basenem 
zrekinami. 

Średnia ocen: 86% 
(ena: Brak danych 


Odwieczna wojna roślin 
ogrodowych, owoców 

i warzyw z zombie trwa. 
Zabawna (bomby z wiśni 
— niezapomniane) 

i niesamowicie grywalna, 
chociaż trochę droga. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: Brak danych 


Dla fanów oryginału — 
pozycja obowiązkowa. 
Spodoba się też każdemu, 
kto szuka sympatycznej, 
kolorowej gry logiczno- 
zręcznościowej opartej na 
fizyce cieczy. 

Średnia ocen: 82% 
(ena: Brak danych 


Sześciu bohaterów 

z platformówek Sony 
(m.in. Ratchet i Clank) 

w 50 konkurencjach, 

z których większość warto 
przechodzić w kooperacji. 
Średnia ocen: 53% 
Cena: od 135,00 zł 


O ile nie masz alergii na 
Krzysztofa Ibisza, niezła 
rzecz, by przy prostych 
gierkach bawić się ze 
znajomymi. W pojedynkę 
nie ma sensu. 

Średnia ocen: 55%: 
Cena: od 119,90 zł 


Nietypowa, utrzymana 
w czarno-białej 
kolorystyce gra logiczna. 
120 poziomów, które 
przejdziemy bardzo 
szybko, ponieważ SHIFT 
do trudnych nie należy. 
Średnia ocen: Brak 
(ena: Brak danych 


Ten SingStar wymaga nie 
tylko perfekcyjnego 
opanowania piosenek, ale 
także odpowiedniego 
„wyginania się” wraz 

z tancerzami widocznymi 
na ekranie. 


Udział w ulicznych 
bijatykach pod okiem 
Danny'ego Trejo potrafi 
rozruszać. O ile nie masz 
śliskiej podłogi, to zębów 
nie stracisz. 

Średnia ocen: 79% 
Cena: od 129,00 zł 


Przebój z 105-a i Androida. 
RPG w japońskim stylu, 

w którym zwiedzamy 
sporych rozmiarów świat, 
podejmując się misji 

i poznając nieźle napisaną 
fabułę. 

Średnia ocen: Brak 
Cena: Brak danych 


: Gry na Androida wesesmamnawiw A ENARCJAPAZATOYOENIN 


Wersja dla telefonów z chipem NVIDIA Tegra. 
Komiksowa, utrzymana w mangowej 
stylistyce grafika i widowiskowe, 
niesamowicie brutalne walki katanami. 
Średnia ocen: Brak 

Cena: 1 zł 


20 samochodów (m.in. BMW M3 GT2, 
Pagani Zonda) i 18 tras, po których jeździmy 
w trybie kariery lub szybkiego wyścigu. 
Wygląda rewelacyjnie i bardzo wciąga. 
Średnia ocen: Brak 

Cena: 13,71 zł 


Mobilna wersja strategii czasu 
rzeczywistego znanej z PC. Rozbudowujemy 
królestwo i staramy się kierować jego 
(bardzo nieposłusznymi) mieszkańcami. 


Średnia ocen: Brak 
(ena: 8,94 zł 


Kolorowa i sympatyczna gra, w której 
zarządzamy restauracjami. Rozgrywka 
polega na prowadzeniu Flo między stołami 
i dbaniu o zadowolenie klientów. 

Średnia ocen: Brak 

(ena: 13,71 zł 


Na ekranach o rozdzielczości 800x480 gra 

wygląda fantastycznie, do tego oferuje aż 42 

maszyny, 11 lig rozgrywanych m.in. w Los 

Angeles i Tokio oraz multiplayer dla 6 graczy. 
Średnia ocen: Brak 


Cena: 19,23 zł 
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Tylko na X360 


Crackdown 2 

Dla fanów, którzy i tak 
narzekać będą na 
zmarnowany potencjał — 
jedynka zapowiadała się 
na niezłą alternatywę dla 
GTA, dwójka nie poprawia 
jej błędów, a dodaje nowe. 
Średnia ocen: 70% 
Cena: od 59,00 zł 


Halo: Reach 
Pierwszoosobowa 
strzelanka równie dobrze 
wykonana i wciągająca co 
poprzednie części. Multi 
także we dwójkę na 
podzielonym ekranie. 
Średnia ocen: 91% 
Cena: od 99,00 zł 


Pobierz z Xbox 


R 
w Poj 


Beyond Good 
g €vil HD 
Reporterka na tropie 
intergalaktycznego 
spisku. Wciągająca, pełna 
humoru fabuła 

i różnorodna rozgrywka — 
pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: 64% 
Cena: 800 MS 


Fable 3 


Baśniowe RPG, w którym od nas zależą losy całego 


królestwa. Poza magią i mieczem w walce wykorzystujemy 
również broń palną, pojawiły się też nowe opcje interakcji 


z otoczeniem i postaciami NPC (niektóre nieprzyzwoite). 
Tradycyjny ekwipunek zastąpiono... komnatą, do której 
przenosimy się, by dobrać uzbrojenie i przedmioty, 
poczytać dziennik oraz spojrzeć na wielką mapę świata. 


Średnia ocen: 80% 
Cena: od 89,00 zł 


HE. 


Halo Wars 


Wyjątek w serii — RTS. 
Gatunek kojarzony z PC 


dobrze sobie radzi na 
konsoli za sprawą 
przemyślanego 
sterowania. 

Średnia ocen: 82% 
Cena: od 33,00 zł 


Left 4 Dead 2 


Walka z hordami zombie 
najwięcej frajdy sprawia 


podczas gry sieciowej 
w czteroosobowej 


drużynie. Ciekawe mapy 


i rozbudowany arsenał. 
Średnia ocen: 89 
Cena: od 48,00 zł 


DUKE KUKEM 


MANHATTAN | ( PROJECT 


Duke Nukem: 
Manhattan Project 
Czekający na Duke Nukem 
Forever mogą zagrać w tę 
platformówkę albo 
przetestować klasycznego 
Duke Nukem 3D, też 
dostępnego w Xbox Live. 
Średnia ocen: 419 

Cena: 400 MSP 


€ 


I Gry na Wii 


Pac-Man 


Championship 
Edition DX 

Zawiera nowe poziomy, 
ulepszono także grafikę 
i muzykę. Niektórzy 
poczują się też przy niej 
dużo młodsi. 

Średnia ocen: 93 
Cena: 8001 


Forza Motorsport 3 
400 najbardziej 
egzotycznych modeli 
samochodów, którymi 
ścigamy się na 100 
różnych trasach. Grafika 
wciąż piękna, chociaż gra 
ma już 2 lata. 

Średnia ocen: 92% 
Cena: od 63,00 zł 


Ninja Gaiden 2 

Nie dość, że ninja, to 
jeszcze kopie tyłki 
demonom — czego chcieć 
więcej? Spore wyzwanie 
na każdym z czterech 
poziomów trudności. 
Średnia ocen: 81% 
(ena: od 35,00 zł 


Red Faction: 


Battlegrounds 
Pojedynki mechów lub 
opancerzonych pojazdów 
nieźle wypadają w sieci, 
ale nawet wtedy wrażenia 
psuje wariująca kamera 

i chaos na ekranie. 
Średnia ocen: 167 

(ena: 800 MSP 


was” s_idkk 


Gears of War 2 
Fenomenalny shooter 

z akcją zza pleców 
nadludzko umięśnionego 
bohatera. Pozycja 
obowiązkowa do pogrania 
w przerwach od sieciowej 
bety trzeciej części. 
Średnia ocen: 93% 
(ena: od 49,90 zł 


Splinter Cell: 
Conviction 

Nasi dotychczasowi 
mocodawcy okazują się 
zdrajcami. Niezła 
skradanka z przeciętnymi 
etapami strzelanymi. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: od 83,00 zł 


Rush'N Attack: 
€x-Patriot 

Dla fanów (wirtualnego) 
zachodzenia od tyłu 

i dźgania nożem w plecy. 
Innych zniechęci krótka 
kampania i powtarzalność 
rozgrywki. 

Średnia ocen: 49% 
(ena: 800 MSP 


Dance Central 

90 układów i 600 figur 
tanecznych, w tle przeboje 
Lady Gagi, Kylie Minogue, 
Snoop Dogga, Dirty Vegas 
czy Rihanny. Dwuosobowe 
pojedynki rozkręcą każdą 
imprezę. 

Średnia ocen: 87 

Cena: od 125,00 zł 


Bierzemy udział 
wbiegach, rzucie 
oszczepem, skoku w dal 
czy grze w piłkę. Sporo 
frajdy, gdy przed TV 
rywalizują dwie osoby. 
rednia ocen: 73» 
Cena: od 137,00 zł 


Kinectimals 

Idealna zabawka dla 
młodszych graczy. 
Hodujemy jednego z 20 
kociaków (w tym lwa, 
geparda i tygrysa) 

i zwiedzamy z nim 
kolorową wyspę. 
Średnia ocen: 4% 
Cena: odl 95,00 zł 


ugostar2 


Yoostar 2 

Granie w pojedynkę nie 
ma większego sensu, ale 
odtwarzanie ze 
znajomymi kultowych 
scen filmowych potrafi 
dobrze rozbawić. 
Średnia ocen: 53% 
Cena: od 195,00 zł 


Shadow Complex 
Zręczościówka, w której 
przemierzamy podziemną 
bazę. Do walki z hordami 
przeciwników oraz 
bossami wykorzystujemy 
zestaw ponad 100 broni 

i mocy specjalnych. 
Średnia ocen: 88% 
(ena: 1200 MSP 


Torchlight 

Wciągający klon Diablo 
z wygodnym interfejsem 
i setkami wrogów do 
zaszlachtowania. Fabuła 
jest nieco miałka, grze 
zdarzają się też spadki 
płynności. 

Średnia ocen: 82% 
(ena: 1200 MSP 


Kinect Joy Ride 
Nasz konsolowy awatar 
wsiada do samochodu, 
a my podwijamy rękawy 
i chwytamy wirtualną 
kierownicę. Gazu 

i hamulca niestety nie 
przewidziano. 

Średnia ocen: 52% 
Cena: od 75,00 zł 


Your Shape: 

Fitness Evolved 
Kiedy chcemy pozbyć się 
brzuszka... lepiej pójść na 
siłownię. Mimo kilku wad, 
to najlepszy zestaw 
ćwiczeń na Kinecta. 
Średnia ocen: 73% 
Cena: od 148,90 zł 


The Dishwasher: 
Vampire Smile 
Dwuwymiarowa, pełna 
akcji zręcznościówka. 
Samurajskie klimaty 

i wygodne sterowanie 
sprawiają, że będziemy ją 
przechodzić wielokrotnie. 
Średnia ocen: 81% 
Cena: 800 MSP 


Epic Mickey Kirby's Epic Yarn 
Uciążliwe sterowanie w połączeniu Platformówka rozgrywająca się 

z koszmarną pracą kamery skutecznie w bajkowym świecie... szmatek i ludzików 
zniechęcają do poznania tej wyjątkowo z włóczki. Wciągająca i różnorodna zabawa 
dorosłej opowieści o Myszce Miki. dla całej rodziny z kultowym bohaterem. 
Średnia ocen: 73 Średnia oce! 
Cena: od 110,00 z (ena: od 


EA Sports Active 2 

Druga edycja EA Sports Active to przede 
wszystkim nowe zestawy ćwiczeń 

i dokładniejsze sensory badające tętno. 
Najlepszy trening przed telewizorem. 
Średnia ocen: 
(ena: od 1 


Metroid Other M 

Efektowna zręcznościówka z fabułą 
spajającą wydarzenia z poprzednich odsłon 
serii Metroid — dla ich fanów to pozycja 
absolutnie obowiązkowa. 


Super Mario Galaxy 2 

Kolejny rozdział przygód hydraulika, 
któremu w podróży przez kolejne planety 
towarzyszy dinozaur Yoshi. Najlepsza gra 
platformowa na Wii. 

Średnia ocen: 97% 

(ena: od 90,00 zł 


Średnia ocen: 
(ena: « 
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Tymon Smektała 
Marcin Traczyk 
rtczak, Maciek Czerniawski, Rafał 
Fluderski Kamil Krupiński, Michał Kuszewski, Robert 
Ocetkiewicz, Jacek Smoliński, Maciej Smoliński, Adam 
Saczko, Tomek Wikliński 
TP: Kuba Siepkowski 
y: Jacek Sawicki 
Marcin Gudowicz 
uterowych: Lidia Ukleja, 
tel. 22 516 35 02, Jakub Cudek, tel. 22 516 35 50, 
Agata Myśluk, tel. 22 516 34 33 


iAE Nukem Forever g 
Czy najdłużej powstająca gra w historii spełni oczekiwania BAUER 
graczy? Przekonamy się już IO czerwca! Na PS3 i X360. WYDAWCA 


Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp. k. 
ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa 


s: Witold Woźniak 
zes: Tomasz Namysł 
dawniczy: Zbigniew Bański 
j: Andrzej Choynowski 


niesławny: inFamous © ie = j ukcji Janusz Iwanowski 


Ogromne miasto, dużo akcji i potężny edutor j n a »r ds. kolportażu: Maria Kardas 
poziomów. Cole MacGrath porazi wrogów | 
piorunami już 8 czerwca. Tylko na PS3. n 
Perfekt; ul. Połczyńska 99; 01-303 Warszawa (okładka), 
Drukarnia Prasowa S.A.; Al. J. Piłsudskiego 82; 90-950 Łódź 
(środki) 


Dominika Dziosa-Józefiak 
71 341 2083, faks 71 3419911 
ul. Sukiennice 6, 50-107 Wrocław 


| j | * gy 
A Wydawnictwo jest członkiem | | 
The Legend of Zelda: Ogólnopolskiego Stowarzyszenia Pp 
i i Fo, Wydawców oraz członkiem Izby 
Ocarina of Time 3D H S Wydawców Prasy. 
Najlepiej oceniana gra w historii w wersji 3D. i ę | 
Oczywiście wyłącznie na 3DS-ie — [7 czerwca. 
( it: Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp. k., 
Abada ył. 20 ą ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa. ISSN 2083-0556 
Strzelanka Techlandu nadchodzi wielkimi krokami. 
Czy lepsze są konie czy... konie mechaniczne, Niezamówionych materiałów redakcja nie zwraca. Zastrzegamy prawo 
posiadacze PS3 i X360 przekonają się już w lipcu. do redagowania tekstów. Za treść reklam redakcja nie odpowiada. 
Nazwy handlowe i towarów w piśmie są zastrzeżonymi znakami 
towarowymi lub nazwami zastrzeżonymi odpowiednich firm i zostały 
użyte tylko w celach informacyjnych.Kopiowanie i rozpowszechnianie 
908 74 materiałów zawartych w piśmie zabronione. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych pisma po innej cenie niż wydrukowana na 
Shadows of the DAM N D okładce jest działaniem na szkodę wydawcy i skutkuje 
Shinji Mikami (twórca Resident Evil 4), Goichi Suda u odpowiedzialnością karną i cywilną. 
(projektant No More Heroes) oraz Akira Yamaoka 
(kompozytor muzyki do Silent Hill) łączą siły. 44 (acebook.com/magazynplaybox 


Premiera 2l czerwca na P53 i X360. 


Stand Charger 
do PS3 MOVE 


Odpowiedz na 1 pytanie i wygraj super nagrodę! 


Na jakie konsole (wymień przynajmniej 3) BigBen Interactive produkuje akcesoria? 
Na odpowiedzi czekamy pod mailem bbiqp.pl do końca czerwca b.r. 
Życzymy powodzenia! 


Sponsorem nagród jest firma IQ Publishing, dystrybutor produktów marki BigBen Interactive w Polsce. www:bigbenzinteractive/pl 
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JV2685UT7 __ 


GOLE - | | ź 


ż a 2-4 
JV2707UT7 JV2739UT7 


MM — a 4/7 oe 


FSRR lee 
JV2735UT7 s JV2726UT7 


ASSASSIN$ 
s 


CRĘĘD 
REM 


JV2724UT7 5 JV2680UT7 JV2730UT7 V2712UT7 


AGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W EG że ci W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ 
)ŁAĆ SMS NA NUMER 7128, W TREŚĆI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458UT7) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MÓDELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA 


POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928 LUB 79933, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458UT7) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ 
, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458UT7). 
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TAPETY DLA DOROSŁYCH cewa: 4,92 ze z var 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 74933 


k Co ci mogę zaoferować Całą swoją 
kobiecość, każdy zakamarek 


mojego stęsknionego [proj 


Ciała, zapach, smak 
) Przekonaj się! 


ek 
CHAT NA ŻYWO! 


dotyk. 


_B3616322UT7 


» cez y ay GA TELEFON UWAGA! 
3 M M WYŁĄCZNIE 
PORA ; DOROSŁYCH! 
UWAGA! 
WERE 
foch. |B) 
ł DOROSŁYCH! "AIAFTAI 
| e | NA SB 

Ji ji <A PREYRZEPENECYZZKC JA Uwielbiam pocałunki, masaż, 
B3617338UT7 7 B3617703UT7 B3617969UT7 B3617974U17 wspólną kąpiel i jeszcze wiele 
LIJ SMS NA NUMER 7428 LUB 74933, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY UE B2676271UT7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ innych rzeczy, o których 
ĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271UT7). (a , » chętnie Ci opowiem. Napisz 


sum iti pesa I "RA am RZEZ 
| g B | 
JAGA! g| t |IWAGAL i UWAGA! 
UWAGA RR | WYŁĄCZNIE 


Di 
RS DOROSŁYCH! 


UWAGA! JWAĆ UWAGA! 
WYŁĄCZNIE WYAĆNIE WYŁĄCZNIE 


DLA h ej DLA 
DOROSŁYCH ©]  ooROSŁYCH | DOROSŁYCH 


//N, lub zadzwoń koniecznie 
ilmy nr 7493 (U Jai 
h uw DLA i 73 - | 


Wid [CZNIE WSNE j WYŁĄCZNIE 
JROSŁYCH! 
„| 


mal CENY: NUMERY 72933, 7218: 2,46 ZŁ Z VAT, NUMERY 


)LIJ SMS NA NUMER 74933, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004UT7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I *]493, 108-777-660, 708-777-663: 
IRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU (NP. +4860X600600:MV1682004UT7). 4,92 ZŁ Z VAT/MIN 


JGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, PLAY, SFERIA. KOSZT WYSŁANIA SMS-A NA TO: 7128: 1ZŁ/1,23zVAT, 7228: 27Ł/2,46zVAT, 7254: 2ZŁ/2,46zVAT, 72933: 27Ł/2,46zVAT, 7428: 4ZŁ/4,92zVAT, 74933: 4ZŁ/4,92ZVAT, 7928: 9ZŁ/11,07zVAT, 79933: 
11,07zVAT. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI TO: *7128: TO 1ZŁ/1,23zVAT/MIN, *7493, 708-777-660 | 708-777-663 TO 4ZŁ/4,92zVAT/MIN. OPŁATA ZA TRANSMISJĘ DANYCH NIE JEST WLICZONA W CENĘ USŁUGI I JEST ZALEŻNA OD STAWEK OPERATORA 
JSM. W ORANGE OPŁATA ZA POBRANIE ZAMÓWIONEGO ELEMENTU WYNOSI 0,30ZŁ/0,37zVAT ZA 50XB DANYCH. POMOC UZYSKASZ W DNI ROBOCZE W GODZ. 9-17 POD NR (22)3319338, LUB PISZĄC NA: WAPSTERQWAPSTER.PL. ZAMÓWIENIE 
/OLNEGO ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ REGULAMINU USŁUG DOSTĘPNEGO NA WWW.WAPSTER.PL. W RAMACH REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY PRODUKT ORAZ INFORMACJE O BIEŻĄCEJ OFERCIE 
OREATIVE TEAM S.A, UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA, DALEJ CT. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT. WYŚLIJ ZWYKŁEGO SMSA STOP NA 2800. 
ELEMENTY OZNACZONE "+18" ZAWIERAJĄ TREŚCI PRZEZNACZONE JEDYNIE DLA OSÓB PEŁNOLETNICH. *SMS WYSŁANY NA NUMER 60328 JEST DARMOWY W SIECI PLUS. W POZOSTAŁYCH SIECIACH KOSZTUJE TYLE CO ZWYKŁY SMS W 
MACIERZYSTEJ SIECI. KOSZT ODEBRANEGO SMS W PRENUMERACIE MT WOJNA TO 3ZŁ/3,69zVAT/TYDZIEŃ). ABY WYŁĄCZYĆ USŁUGĘ WOJNA NALEŻY WYSŁAĆ SMS STOP WOJNA NA NUMER 60328. 


A PlayStation: 
Network 


ODWIEDŹ MIASTO NEW MARAIS I UWOLNIJ JE 
| ODZŁA, LUB OBRÓĆW ZGLISZCZA. MASZ MOC 
| POTRZEBNĄ DO TEGO, BY ZOSTAĆ BOHATEREM. j 
|  OCALISZŚWIAT... CZY MOŻE GO ZNISZCZYSZ? 
 nieSławny: inFAMOUS 2, TYLKO NA PLAYSTATION3. 
TTYLKO BACA TKIEM. 


J nieSławny ( 


iInFAMOUS Z 


/ BYCIE BOHATEREM TO WYBÓR pije M 
| 4 » ze LR SE 


| www.infamousthegame.comM 
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